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СТРАНА 

ИГР 

Всем  привет! 

В  этом  феврале  «Стране  Игр»  исполняется  одиннадцать  лет.  Много  это  или  мало?  Наш  журнал 
появился  на  свет  в  то  время,  когда  РІауЗІаІіоп  только  начала  восхождение  на  трон  самой 
популярной  игровой  приставки  в  мире,  и  не  застал  расцвет  «Денди»  и  Зеда  Меда  Огіѵе.  Но 
о  хитах  прошлых  лет,  вроде  Эиск  Таіез  и  Оезегі  Зігіке,  Сопіга  и  Сотіх  2опе,  мы  всегда  так  или 
иначе  рассказывали  -  ведь  именно  на  них  выросли  и  авторы,  и  читатели  «СИ»!  Поэтому  в  наши 
дни  в  журнале  существует  специальная  рубрика  «Ретро».  В  этом  номере  она  в  очередной  раз 
расширена  и  улучшена  -  прошу  любить  и  жаловать. 

Любопытно,  что  1 996  год  можно  считать  переломным  для  нашей  игровой  индустрии  -  именно 
тогда  Россия  стала  превращаться  из  «консольной»  страны  в  «писишную».  Поклонников  при¬ 
ставок  и  РС  насчитывалось  примерно  равное  количество,  и  нападки  на  чужие  вкусы  были  мало 
распространены  среди  геймеров.  Существовали  плохие  и  хорошие  игры,  а  не  «правильные» 
и  не  очень  платформы.  Именно  в  то  благословенное  время  родилась  идея  нашего  журнала,  и  за 
прошедшие  годы  она  ничуть  не  исказилась.  «СИ»  традиционно  рассказывает  обо  всех  хороших 
играх,  которые  считает  нужным  порекомендовать  геймерам,  вне  зависимости  от  популярности 
платформы  или  жанра  в  России.  Читатели  «СИ»  с  помощью  нашего  журнала  держат  руку  на 
пульсе  мировой  индустрии  электронных  развлечений,  могут  легко  узнать  в  лицо  именитых 
разработчиков  Японии,  США  и  Европы.  Они  знают,  во  что  они  будут  играть  завтра,  и  почему. 
Времена  меняются,  и  сегодняшняя  игровая  Россия  -  неотъемлемая  часть  игровой  Европы. 
Возможно,  пройдет  еще  одиннадцать  лет,  и  мы  напишем,  что  2007  год,  в  свою  очередь,  стал 
переломным,  поскольку  приход  РІауЗІаІіоп  3,  ХЬох  360  и  ІМІпІепсІо  ѴѴІІ  позволил  консольным 
проектам  занять  на  российском  рынке  подобающее  место.  Но,  что  бы  ни  происходило  с  нашей 
индустрией,  геймеров,  желающих  знать  все  о  лучших  играх,  и  так  становится  больше  из  года 
в  год.  Один  номер  «СИ»  сейчас  читает  в  среднем  460  тыс.  человек.  Каждый  экземпляр  не  раз 
переходит  из  рук  в  руки  -  его  дают  посмотреть  друзьям,  коллегам,  однокурсникам.  Поэтому  мы 
вправе  считать,  что  тоже  вносим  посильный  вклад  в  популяризацию  достойных  игр.  И  рано  или 
поздно  число  вас,  наших  читателей,  перевалит  за  миллион. 
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Но  не  проходит  и  часа,  как  все  патчи 
установлены,  коды  введены,  и  я  в  пред¬ 
вкушении  чуда  вхожу  в  циклопический 
Темный  Портал...  и  оказываюсь  в  новом 
мире  ОиІІапсІз,  на  вершине  огромной 
платформы,  у  основания  которой  кипит 
непрекращающаяся  битва.  Отборные 
силы  Альянса  и  Орды  плечом  к  плечу 
защищают  Портал  от  натиска  нечисти. 
Взрывы,  лязг  железа,  крики...  Посреди 
людского  моря  возвышается  вражеский 
генерал  -  чудовищная  тварь  ростом  до 
неба  и  такого  уровня,  что  мне  его  даже  не 
сообщают.  Не  ниже  семидесятого,  значит. 
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СКАСШШ 


ДЕЛО  СКАЛО  ТЛЕЕТ  АУТО  ЖИВЕТ  И  ПОБЕЖДАЕТ! 


ІРС 

0$ 

АІ  Етто  апб  Иге  Еозі  Оиісігтап’з  Міпе  130 

РІгоепіх  ѴѴгідІгІ:  Асе  АНогпеу  -  бизіісе  Іог  АН  8 

Агтеб  АззацІІ  135 

Лига  2:  ТНе  ЗасгесІ  Віпдз  80 

Сгузіз  9 

ОгадопзМагсІ:  Кристалл  всевластья  135 

Репітоге  РІІІтоге’з  Веѵепде  82 

Опсе  ироп  А  Тіте  іп  Зарап:  ЕагІТі  6 

Рапгег  ЕІІІе  Асііоп:  Дюны  в  огне  135 

Випашу  2:  ТІге  Огеат  оИТіе  ТигІІе  120 

8.Т.А1.К.Е.В.:  ЗІтасІоѵѵ  оТ  СТтегпоЬуІ  8 

Зат  апб  Мах  132 

Зсаѵепдег  Нипіег  128 

Зіб  Меіег’з  Сіѵііігаііоп  4:  ѴѴагІогбз  134 

ТМІМТ  86 

Тот  СІапсу’з  СІгозІ  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴагТідІпІег  2  8 

ѴѴогІсІ  о(  ѴѴагсгаІі:  Тйе  Вигпіпд  Сгизабе  30 

Дьявол  хочет  стадо  1 36 

Ил-2  Штурмовик.  Платиновая  коллекция  136 
Корсары  3:  Сундук  мертвеца  74 

Крылья  Первой  мировой  134 

Понедельник  начинается  в  субботу  78 

Ядерные  твари  136 


РІЛШШ2 


Оезігоу  АН  Нитапз!  2  112 

СобоШагІ.  9 

ТМІМТ  86 

Тот  СІапсу'з  Зрііпіег  СеІІ:  РоиЫе  Адепі  126 


ее 


ТМІМТ  86 


ХВОХ 


Оезігоу  АН  Нитапз!  2  112 


ОВА 


ТМГС  86 


Тао’з  Абѵепіиге:  Сигзе  о(  ІТіе  Оетоп  ЗеаІ  124 
ТМІМТ  86 


Р5Р 


Сгапб  ТІтеІІ  Аиіо:  Ѵісе  Сііу  Зіогіез  1 08 

ТМІМТ  86 

Тот  СІапсу’з  СІгозІ  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴаіИдМег  2  8 

Тот  СІапсу'з  Зрііпіег  СеІІ:  Еззепііаіз  127 


ХВОХ 360 


Соііп  МсВае:  РІВТ  8 

Сгаскбоѵѵп  68 

Оагк  Зесіог  84 

Сеагз  оі  ѴѴаг  8 

ТМІМТ  86 

Тот  СІапсу’з  СІгозІ  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴагТідІіІег  2  8 


Р53 


Віасіезіогт  8 

Соііп  МсВае:  РІВТ  8 

Оагк  Зесіог  82 

Еаіаі  Іпегііа  8 

ЕіпаІ  Рапіазу  XIII  16 

Неаѵепіу  ЗѵѵогсІ  14 

МоІогЗІогт  14 

Тот  СІапсу’з  СІгозІ  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴагТідІгІег  2  8 

Ѵегзиз  XIII  16 

Ѵігіиа  Рідітіег  5  14 

Ѵігіиа  Теппіз  3  14 

ѴѴагНаѵѵк  8 


ѴѴІІ 


ТМІМТ  86 

І\Іесго-ІМезіа  (Езсаре  Ігот  Вид  Ізіапб)  76 

Веб  ЗІееІ  116 


ШАШѴ  2:  ТНЕ  РКЕАМ  ОГ  ТНЕ  ШТЕЕ 


Ш 


2  ншіми  ДН 


КАЖДОЙ  ѴѴІІ 
ПО  ТАМАГОЧИ 

НОВЫЙ  ПРОЕКТ  ОТ  ИАМСО  ВАИОАІ. 

Компания  [\1атсо  Вапсіаі  анонсировала  игру 
Татадоісііі  Рагіу  Оп!  для  ЫіпТепсІо  ѴѴІІ.  Очеред¬ 
ное  пополнение  в  семействе  Татадоісііі  пред¬ 
ставляет  собой  сборник  из  полутора  десятков 
веселых  мини-игр,  в  которые  рекомендуется 
играть  шумной  компанией.  Максимальное  ко¬ 
личество  игроков  в  Рагіу  Оп!  будет  равно  че¬ 
тырем,  а  выход  игры  намечен  на  весну. 


Коск$(аг  Сагпе$,  конеч¬ 
но,  не  желает  обсуж¬ 
дать  слухи  и  предлага- 
ет  всем  остальным  этого 
не  делать,  но  мы  просто 
не  можем  удержаться 
от  соблазна: по  непод¬ 
твержденной  офици¬ 
альными  источниками 
информации,  КосЫаг 
представила  на  суд  аме¬ 
риканской  рейтинговой 
организации  Е5КВ  иг¬ 
ру  6ТА:  Ѵісе  Сііу  $Іогіе$  в 
версии  для  ИауЯаііоп  2, 
о  которой  от  официаль¬ 
ных  источников  мы  по¬ 
ка  ничего  не  слышали. 
Ждем  анонса? 

В  рамках  дежурного  за¬ 
явления  издательство 
Еіткк  сообщило  следу¬ 
ющее:  «Мы  рассчиты¬ 
ваем,  что  продажи М 
Саизе  достигнут  отметки 
в  один  миллион  копий. 
Продолжение  МСаизе 
уже  в  разработке».  То 
есть,  просто  анонс.  Пло¬ 
хо,  что  подробностей, 
списка  платформ  и  даты 
запуска  тоже  пока  нет. 


ІОВИМ  НА  СЛОВЕ! 

ПРЕДСТАВИТЕЛЬ  ВИ22АІГО  ГОВОРИТ  «5ТАКСКАРТ»  И  «ОІАВЮ». 


Пока  все  приличные  люди  оттаптывали  друг 
другу  ноги  в  очередях  за  ѴѴогІгі  оі  ѴѴагсгаІІ: 
Тііе  Вигпіпд  Сгизабе,  в  Лондоне  кое-кто  (не  бу¬ 
дем  показывать  пальцем  на  господина  Басса- 
та  из  компании  Вііггагб)  имел  неосторожность 
упомянуть  на  людях  запретные  слова  «ЗІагСгаІІ» 
и  «ЛіаЬІо».  Ни  о  каком  официальном  анонсе  ре¬ 
чи  нет,  Бассат  на  мероприятии  в  честь  запуска 
дополнения  кѴѴоѴѴ  всего  лишь  вслух  помечтал, 
что  здорово  было  бы  в  ближайшие  годы  принять 
участие  в  таком  же  шоу,  но  посвященном  выпус¬ 
ку  новой  части  ЗІагСгаІІ  или  БіаЫо.  После  этого 
в  РВ-отделе  ВІ'яжд  наметились  весьма  необыч¬ 
ные  тенденции.  Специалисты  компании  по  свя¬ 


зям  с  прессой  начали  бояться  журналистов,  пря¬ 
таться  от  них  по  туалетам,  а  в  ответ  на  вопросы, 
вроде:  «Что  вы  можете  сказать  о  планах  Вііігагб 
относительно  продолжений  ОіаЫо  и  ЗІагСгаІІ?»  - 
брызгать  слезоточивым  газом  в  глаза  вопроша¬ 
ющим.  В  общем,  в  ВІІггагб  занервничали. 

Знает  ли  господин  Бассат  что-то,  чего  нам  до 
поры  знать  не  положено,  или  он  просто  сболт¬ 
нул,  что  в  голову  пришло?  Пока  сказать  слож¬ 
но,  но  Вііігагб  точно  пора  сдуть  пыль  с  архивов 
и  вытащить  оттуда  и  ЗІагСгаІІ,  и  ОіаЫо.  И  сде¬ 
лать  для  каждой  из  них  по  продолжению,  пока 
изнывающие  от  затянувшегося  ожидания  фана¬ 
ты  кого-нибудь  не  загрызли. 


ОДНАЖДЫ  В  ЯПОНИИ 


АНОНСИРОВАН  КВЕСТ  ПРО  САМУРАЕВ  И  ИСТОРИЮ  ЯПОНИИ. 

АЬЬогабо  Зіцбіоз  официально  анонсировала  игру  Опсе 
ироп  А  Тіте  іп  барап:  Еагііі  для  РС  -  первую  из  трех  за¬ 
планированных  частей  сериала,  в  котором  нас  ждут  расска¬ 
зы  о  разных  периодах  истории  Страны  восходящего  солнца. 
Опсе  ІІроп  А  Тіте  іп  барап:  Еагііі  -  самый  настоящий  роіпі-апб- 
сііск  квест.  Он  поведает  нам  историю  самурая,  который  в  воен¬ 
ное  время  оставил  клан,  чтобы  искать  мирной  жизни  для  себя 
и  своей  семьи.  Как  уверяют  разработчики,  при  создании  игры 


максимум  внимания  уделяется  качеству  и  исторической  до¬ 
стоверности.  Ручной  работы  графика  и  анимация  (в  АЬЬогабо 
Зіибіоз  вдохновляются  работами  Уолта  Диснея  и  студии 
ѲТііЫі),  повышенное  внимание  ко  всем  деталям  геймплея,  сю¬ 
жета  и  развития  персонажей,  японская  озвучка  и  «исторически 
аккуратные»  пазлы  должны  стать  визитной  карточкой  серии. 
Выход  Опсе  ІІроп  А  Тіте  іп  барап:  Еагііі  запланирован  на 
четвертый  квартал. 


□  Автор:  Максим  Поздеев  (ЬжЭдзтеіапсІ.ги) 


МУЗЕЙ  НА  ДЕСКТОПЕ 

СПЕЦИАЛЬНО  ДЛЯ  ПОКЛОННИКОВ 
КОМПЬЮТЕРНОЙ  ГРАФИКИ. 

1  февраля  открылся  сайт 
СбѴѴаіірарегз.сот,  который  пред¬ 
ложит  посетителям  украсить  де¬ 
сктоп  творениями  известных  ху¬ 
дожников,  работающих  в  технике 
компьютерной  графики.  Картины 
предоставляют  такие  мастера,  как 
Дэн  Уитон  (Ргіпсе  оі  Регзіа),  Стивен  Штальберг 
(ІІІееб  Іог  Зрееф  ТаЬЫа  Ваза)  и  Хван  Юн  Ким 
(Зііаіуа:  Ьідіті  апб  Оаткпезз).  В  отличие  от  мно¬ 
гочисленных  любительских  «обойных  коллек¬ 
ций»  СбѴѴаІІрарегз  уважает  права  авторов:  они 
получают  20%  дохода  от  членских  взносов 
(годичная  подписка  на  сайт  составляет  $9.95). 
Любопытствующим  предлагается  скачать 
5  бесплатных  обоев  или  же  посмотреть  на  них 
в  разделе  бонусов  на  нашем  диске. 


РАЗВШ.Ѵ...ДВАВІШ.Ѵ? 

МАЙКЛ  ПАТЧЕР  СКЛОНЕН  ВЕРИТЬ  В  СИКВЕЛ 
НОВОЙ  ИГРЫ  К0СК5ТАК. 

Аналитик  Майкл  Патчер  из  компании  ѴѴебЬизІі 
Могдап  Зесигіііез  нашел  в  себе  силы  извинить¬ 
ся  перед  Таке-Тмо  за  слова  о  том,  что  продол¬ 
жение  игры  Виііу  вряд  ли  когда-нибудь  появит¬ 
ся  на  прилавках  магазинов.  Передумать  Майкла 
заставили  высокие  оценки  в  рецензиях  на  пер¬ 
вую  часть  и,  конечно  же,  то  обстоятельство,  что 
Виііу  уже  разошлась  тиражом  свыше  миллиона 
копий.  Под  давлением  столь  убедительных  до¬ 
казательств  мистер  Патчер  сдался:  теперь  он 
считает,  что  появление  Виііу  2  вполне  вероятно. 


КОРОТКИЕ  НОВОСТИ 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


НОВОСТИ! АНОНСЫ  ИГР 


@  I  ИШТІИ  [Лісіаі 


СТАРТОВАЯ  ЛИНЕЙКА  Р53 

ПРОЕКТЫ,  КОТОРЫЕ  ВЫЙДУТ  В  ЕВРОПЕ  ОДНОВРЕМЕННО  С  КОНСОЛЬЮ. 

Представляем  вашему  вниманию  список  проектов,  которые  будут  распростра¬ 
няться  одновременно  со  стартом  консоли  РІауЗІаІіоп  3  в  Европе.  Обратите  вни¬ 
мание  -  если  в  скобках  помимо  названия  издателя  игры  присутствует  слово  «Сеть», 
игру  удастся  купить  не  через  обычные  магазины,  а  через  сетевую  лавку  Р53. 


Ріезізіапсе:  РаІІ  оі  Мап  (ЗСЕЕ) 

МоІогЗІогт  (ЗСЕЕ) 

Сепіі:  Рауз  оіібе  ВІабе  (ЗСЕЕ) 

Еогтиіа  Опе  Сбатріопзбір  Ебіііоп  (ЗСЕЕ) 

Ріібде  Васег  7  (ЗСЕЕ) 

Теккеп:  Оагк  Везиггесііоп  (ЗСЕЕ,  Сеть) 
Ееттіпдз  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

Со!  Зибоки  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

Со!  Риггіе  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

ВІазІ  Расіог  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

110®  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

Зирег  ВиЬ’а’ОиЬ  (ЗСЕЕ,  Сеть) 

СаІІ  о?  Оиіу  3  (Асііѵізіоп) 

МагѵеІ:  Шітаіе  АІІІапсе  (Асііѵізіоп) 

Топу  Наѵѵк’з  Ргоіесі  8  (Асііѵізіоп) 

бипбат  -  Тагдеі  іп  Зідбі  (N80100  Вапбаі  Сатез) 

ЕиІІ  Аиіо  2:  ВаІІІе  Ііпез  (Зеда) 

Зопіс  ІІіе  Небдеіюд  (Зеда) 

Ѵігіиа  Рідіііег  5  (Зеда) 

Ѵігіиа  Теппіз  3  (Зеда) 

ѴѴогІб  Зпоокег  Сбатріопзііір  2007  (Зеда) 

NВА  2К7  (Таке-Т\л/о) 

NN1 2К7  (Таке-Тѵѵо) 

ВІаііпд  Апдеіз  Здиабгопз  оі  ѴѴѴѴІІ  (ІІЬізоІТ) 
Епсбапіеб  Агшз  (ЕШзоН) 

Тот  СІапсу’з  Зрііпіег  СеІІ:  РоиЫе  Адепі  (ІІЬІзоІІ) 
ТИе  ЕІбег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫІѵіоп  (ІбЫзоТІ) 

Оеі  бат:  Ісоп  (Еіесігопіс  Агіз) 

Еідбі  Ыідігі  Воипб  3  (Еіесігопіс  Агіз) 

NВА  Зігееі  4  Нотесоигі  2007  (Еіесігопіс  Агіз) 
N866  Тог  Зрееб  СагЬоп  (Еіесігопіс  Агіз) 

ТИе  ѲобТаІІтег:  ТИе  Ооп'з  Ебіііоп  (Еіесігопіс  Агіз) 
Тідег  ѴѴообз  Р6А  Тоиг  2007  (Еіесігопіс  Агіз) 
Ііпіоіб  Іедепбз:  Оагк  Кіпдбот  (Еіесігопіс  Агіз) 
Е.Е.А.В.  (Ѵіѵепбі) 

СгірзІііТІ  (Зопу  Опііпе  Епіегіаіптепі,  Сеть) 


г  . . 


НАЗАД  В  СЕМИДЕСЯТЫЕ 

ЦВІБОРТ  АНОНСИРОВАЛА  ПЕРВУЮ  ИГРУ  ПО  ЛИЦЕНЗИИ  ОКІѴЕП. 


Издательство  иЬізоТТ,  купившее  у  Аіагі 
лицензию  на  торговую  марку  Огіѵег 
в  2006  году,  анонсировало  свой  первый 
Огіѵег-проект.  И  выйдет  он,  вот  ведь  чу¬ 
до,  не  для  консолей  нового  поколения, 
а  для  всеми  незаслуженно  (или  заслу¬ 
женно?)  обижаемой  РІауЗІаІіоп  РогІаЫе. 
Проект  получил  название  Огіѵег  76  - 
цифра  в  его  названии  указывает  на  год, 
в  котором  происходят  события. 


В  комплекте  с  игрой  поставляются:  ва¬ 
гон  миссий,  выполнять  которые  можно 
как  пешком,  так  и  на  колесах,  Нью-Йорк 
образца  70-х  годов  прошлого  века,  соот¬ 
ветствующая  этому  временному  периоду 
музыка  и  тьма  режимов  для  многополь¬ 
зовательских  забав.  В  качестве  вишен¬ 
ки  обещают  дополнительную  «начинку», 
которую  можно  будет  скачать  из  Сети. 
Выход  Огіѵег  76  состоится  в  марте. 
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новости!  У  РР  АТЕ 


КОРОТКИЕ  НОВОСТИ 


КОЕІ  ТЯНЕТ  РЕЗИНУ 

ВЦШТОКМ  И  РАТАЕ  ШЕКТІА  ВЫЙДУТ  ТОЛЬКО  ЛЕТОМ. 

Компания  Коеі  передает  привет  поклонникам 
и  просит  прощения  зато,  что  игры  ВЫезІогт 
и  Раіаі  Іпегііа  для  РІауЗІаІіоп  3  не  поступят 
в  продажу  в  марте,  как  было  обещано  ранее. 

В  связи  с  тем,  что  разработчикам  понадоби¬ 
лось  больше  времени  на  доведение  проектов 
до  ума,  их  запуск  решено  перенести  на  лето. 


КОЛИН  МАКРЗЙ 
ПРИЕДЕТ  ЛЕТОМ 

«ЮЕМАЭТЕЯ5  ВЫПУСТИТ  СОПИ  МСКАЕ:  №  В  ИЮНЕ. 

Британское  издательство  Собетазіегз  ре¬ 
шило  выпустить  в  Европе  версии  новой  час¬ 
ти  раллийного  симулятора  Соііп  МсВае:  6ІВТ 
для  РІауЗІаІіоп  3,  ХЬох  360  и  РС  одновремен¬ 
но  -  в  июне.  Как  заявил  представитель  из¬ 
дательства,  команда  разработчиков  сутками 
напролет  вкалывает,  чтобы  успеть  к  наме¬ 
ченному  сроку,  и  ориентируется  сейчас  на 
вторую  половину  первого  летнего  месяца. 


В  ТЕНИ  ЧЕРНОБЫЛЯ 

ОБЪЯВЛЕНА  ЕВРОПЕЙСКАЯ  ДАТА 
ЗАПУСКА  5.Т.АЛ.К.Е.К. 

Британское  отделение  издательства  ТЕЮ  со¬ 
общает  о  том,  что  долгострой,  широко  извес¬ 
тный  в  не  менее  широких  кругах  под  названи¬ 
ем  З.Т.А1.К.Е.В.:  ЗЬабоѵѵ  оі  СЬегпоЬуі,  выйдет 
в  Европе  23  марта.  Для  тех,  кто  последние  го¬ 
ды  провел  вдали  от  Интернета  и  прочих  средств 
массовой  информации,  сообщаем,  что  пер¬ 
вые  упоминания  о  «Тени  Чернобыля»  датиру¬ 
ются  еще  2001  годом.  За  минувшие  с  той  поры 
шесть  с  копейками  лет  игра  обросла  уймой  раз¬ 
личных  слухов  и  стала  объектом  не  очень  доб¬ 
рых  шуточек  по  поводу  даты  релиза.  Но  раз¬ 
работчикам,  кажется,  удалось  преодолеть  все 
преграды,  и  «Сталкер»  все-таки  выйдет.  Если, 
конечно,  ее  снова  не  отложат  на  год-другой. 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


Компания  СП  заявила 

о  подписании  догово¬ 
ра  с  французским  из¬ 
дательством  ІІЫзоТІ 
о  выпуске  на  террито¬ 
рии  России,  стран  СНГ 
и  Балтии  локализован¬ 
ной  версии  тактическо¬ 
го  экшна  Тот  СІапсу’з 
СІ105І  Кесоп:  Айѵапсесі 
ѴѴагГідІі1ег2.  Выпуск  иг¬ 
ры  в  нашей  стране  дол¬ 
жен  состояться  до  кон¬ 
ца  2007  года. 


Компания  Сарсош 
сообщает,  что  иг¬ 
ра  РІтоепіх  ѴѴгідМ:  Асе 
АИогпеу-МісеГогАІІ 
для  Мпіепбо  ИБ  вый¬ 
дет  на  территории  Ев¬ 
ропы  в  марте.  Действие 
новой  игры  об  адвока¬ 
те  Фениксе  Райте  бу¬ 
дет  происходить  спус¬ 
тя  шесть  месяцев  после 
событий,  описанных 
в  первой  части.  Бонус¬ 
ных  глав  Сарсот нам 
на  сей  раз  не  подарит, 
зато  предложит  4  ра¬ 
нее  не  издававших¬ 
ся  на  Западе  дела  и 
пикировки  с  грозной 
прокуроршей  из  рода 
срон  Карма. 


* 


ШШШ  ПОКА  ДЫШИТ 


50ЙѴ  ОПРОВЕРГАЕТ  СЛУХИ  0  ПРОБЛЕМАХ  ПРОЕКТА. 


Компания  Зопу  решительно  отвергает  все 
слухи,  что  из-за  технических  трудностей 
ѴѴагНауѵк  для  РІауЗІаІіоп  3  может  быть  заморо¬ 
жена,  отложена  или  вовсе  отменена  и  выброше¬ 
на  на  помойку.  По  словам  представителей  5СЕ, 
«леталка»  с  поддержкой  ІІІІ-сенсоров  геймпада 
Р53  все  еще  находится  в  разработке  и  не  соби¬ 
рается  склеивать  ласты.  Более  того,  Зопу  готова 


показать  игру  публике  уже  в  самом  ближайшем 
будущем,  чтобы  пессимисты  могли  лично  убе¬ 
диться,  как  далеко  продвинулись  разработчики. 
Также  Зопу  грозится  вот-вот  обнародовать 
новую  дату  запуска  ѴѴагНаѵѵк.  Ранее  обеща¬ 
лось,  что  до  Японии  проект  доберется  в  тре¬ 
тьем  квартале,  а  о  западном  релизе  и  вовсе 
речь  не  заходила. 


I 


3  МИЛЛИОНА -ЭТО  МНОГО 


МІСК050ЕТ  СООБЩАЕТ  0  НОВЫХ  ДОСТИЖЕНИЯХ  0ЕАП5  0Р  ЖАК. 


Шутер  беагз  о(  ѴѴаг  не  нуждается  в  особых  пред¬ 
ставлениях  и  без  всяких  напоминаний  со  стороь 


Ш  ставлениях  и  без  всяких  напоминаний  со  стороны 
МісгозоГІ  признан  замечательной  игрой.  Что  не  мешает 
корпорации  Билла  Гейтса  исправно  снабжать  прессу  но¬ 
выми  поводами  приласкать  детище  Еріс  багпез.  А  вот  и 
самая  свежая  из  таких  новостей:  продажи  беагз  о(  ѴѴаг 
по  всему  миру  превысили  отметку  в  три  миллиона  ко¬ 
пий.  То  есть,  почти  каждый  третий  из  обладателей  ХЬох 
360  уже  показал  кровожадным  локустам,  куда  уходят 
на  зимовку  раки. 


На  этом,  кстати,  список  достижений  знаменитого  шутера  не 
заканчивается,  беагз  о(  ѴѴаг  продолжает  удерживать  пер¬ 
вое  место  по  популярности  в  службе  ХЬох  І_іѵе,  а  количест¬ 
во  скачанных  из  Сети  беоѴѴ-материалов  равно  полутора  мил¬ 
лионам.  Одни  только  бесплатные  мультиплеерные  карты  ОІб 
Вопез  и  Ваѵеп  боѵѵп  были  скачаны  геймерами  750  тысяч  раз. 
К  какой  мысли  плавно  подводят  нас  все  эти  большие  цифры? 
К  очень  простой  -  если  кто-то  еще  сомневается,  что  в  буду¬ 
щем  беагз  оГ  ѴѴаг  обзаведется  продолжением  (и,  скорее  все¬ 
го,  не  одним),  пора  бы  ему  пересмотреть  свое  мнение. 


СШ5  В  ЦЕНТРЕ  ВНИМАНИЯ 

ЕА  ОТРИЦАЕТ  ИНФОРМАЦИЮ  О  РАЗРАБОТКЕ  ВЕРСИИ  ДЛЯ  Х360. 


Издательство  Еіесігопіс  Агіз  вновь  выступило  с  опровержением  слухов,  что 
шутер  Сгузіз  находится  в  разработке  не  только  для  РС,  но  и  для  консоли 
ХЬох  360.  Поводом  для  этого  послужили  упоминания  о  версии  игры  для  Х360 
на  шоу  СЕ5,  которые  быстро  расползлись  по  Сети  и  породили  кучу  сплетен 
и  кривотолков.  Как  сообщают  представители  ЕА,  любая  информация  о  кон¬ 
сольных  версиях  Сгузіз  -  не  более  чем  трёп  и  болтовня;  разработчики  из  ком¬ 
пании  Сгуіек  сейчас  работают  только  над  компьютерным  вариантом  игры,  ко¬ 
торый  выйдет  позже  в  нынешнем  году. 

Здесь  хочется  в  очередной  раз  вспомнить,  что  дыма  без  огня  не  бывает.  Тем 
более  что  это  уже  не  первый  случай,  когда  ЕА  приходится  защищаться  от  жаж¬ 
дущих  Сгузіз  обладателей  консолей.  В  прошлом  году  о  возможности  адапти¬ 
ровать  игру  для  РІауЗІаІіоп  3  и  ХЬох  360  говорили  представители  самой  Сгуіек, 
так  что  с  технической  точки  зрения  это  вполне  возможно.  А  значит,  появление 
Сгузіз  на  консолях  от  Місгозой  и  Золу  (быть  может,  в  несколько  «урезанном» 
виде?)  -  вопрос  только  времени  и  желания  разработчика  с  издателем. 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, 
Я  БОГ  ВОЙНЫ 


СОР  ОЕ  ѴѴАР II  НЕ  ЗА  ГОРАМИ, 
РАЗРАБОТЧИКИ  ГОТОВЯТ  ДЕМО-ВЕРСИЮ. 

Принимающий  участие  в  раз¬ 
работке  игры  босі  оі  ѴѴаг  II  для 
консоли  РІауЗІаІіоп  2  Кори  Барлог 
через  сетевой  блог  сообщил,  что 
работы  над  ней  вплотную  прибли¬ 
зились  к  завершению.  Более  того, 
команда  разработчиков  намере¬ 
на  выпустить  демо-версию  игры, 
чтобы  геймеры  своими  глаза¬ 
ми  увидели,  насколько  похоро-  , 
шел  и  озлобился  миляга  Кра- 
тос  со  времен  первой  части. 

Увы,  обитателей  РАБ-терри- 
торий  это  не  касается.  Мис¬ 
тер  Барлог  отметил,  что, 
к  его  огромной  досаде,  раз¬ 
работчики  никак  не  успе¬ 
ют  подготовить  демо  игры 
сразу  в  [\ІТ5С-  и  РАБ-верси- 
ях,  а  значит,  Европа  (а  вместе  с 
ней  мы  и  австралийцы)  благополуч¬ 
но  «пролетает»  мимо  раннего  зна¬ 
комства  с  йоѴѴІІ. 

Но  сожалений  горьких  по  этому  по¬ 
воду  у  нас  все  равно  нет.  боб  оі 
ѴѴаг  II  -  один  из  последних  заметных 
проектов  исключительно  для  старе¬ 
ющей  консоли  Золу  -  выйдет  на  тер¬ 
ритории  Европы  уже  в  апреле,  а  зна¬ 
чит,  ждать  осталось  совсем  недолго. 


среАтіѵе 


ЛУЧШЕЕ  В  МИРЕ  ЗВУКА 
ОТ  СОЗДАТЕЛЕЙ 
ЦИФРОВОГО  ЗВУКА 

•  Высококачественный  стерео  звук 

•  Раздельные  динамики  для  воспроизведения 
высоких  и  средних  частот 

•  Сабвуфер  в  деревянном  корпусе 


ІЫ5РІВЕ® 
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СТО  ТЫСЯЧ  НО-ЦѴЦ 

ДАННЫЕ  О  ПРОДАЖАХ  НОВОГО  УСТРОЙСТВА 
ОТ  МІСК050ЕТ. 

Согласно  отчету  І\ІРР  Ѳгоир,  к  концу  про¬ 
шлого  года  в  Северной  Америке  продано 
около  ста  тысяч  н6-0\Ю-приводов  для  кон¬ 
соли  ХЬох  360.  Устройство,  поступившее  на 
прилавки  магазинов  в  ноябре,  в  первый  ме¬ 
сяц  продаж  разошлось  в  количестве  42  ты¬ 
сяч,  а  в  декабре  геймеры  расхватали  еще  50 
тысяч.  К  сожалению,  британское  отделение 
Місгозойпока  не  по¬ 
желало  делиться 
результатами  про¬ 
даж  привода  в  Ве¬ 
ликобритании. 


УСПЕХИ  ѴѴІІ 


3.19  МИЛЛИОНА  ПРИСТАВОК  УЖЕ  В  РУКАХ 
СЧАСТЛИВЫХ  ВЛАДЕЛЬЦЕВ. 

Компания  ІЧІпіепсІо  подвела  итоги  2006  года 
и  объявила,  что  из  четырех  миллионов  про¬ 
изведенных  консолей  ѴѴІІ  раскуплено  3.19 
млн.  Также  в  «Большой  І\І»  решили  считать 
удачным  запуск  онлайновой  службы  Ѵігіиаі 
Сопзоіе,  и  на  то  есть  все  основания.  К  концу 
января  общее  количество  скачанных  оттуда 
игр  достигло  отметки  в  полтора  миллиона. 
При  этом  количество  подключенных  к  Сети 
ѴѴІІ  равнялось  1.4  млн. 

Что  касается  игр,  о  них  в  Ыіпіепсіо  болтали  мень¬ 
ше,  но  все  же  кое-какие  любопытные  данные 
выложили:  из  числа  выпущенных  для  ѴѴІІ  игр  три 
уже  вплотную  приблизились  или  даже  преодо¬ 
лели  отметку  в  один  миллион  проданных  копий. 


ПОРА  В  ТЯЖЕЛОВЕСЫ? 

МАКСИМАЛЬНЫЙ  ОБЪЕМ  ИГР  ДЛЯ  СЕРВИСА 
ХВОХ  ИѴЕ  АКСАВЕ  МОЖЕТ  БЫТЬ  УВЕЛИЧЕН. 

Корпорация  Місгозой  отказалась  комменти¬ 
ровать  слухи,  будто  предельный  размер  игр 
для  службы  ХЬох  І_іѵе  Агсабе  вскоре  соста¬ 
вит  250  или  даже  450  мегабайт.  В  то  же  вре¬ 
мя  представители  М5  отметили,  что  изменят 
стандарт,  если  в  этом  будут  заинтересованы 
пользователи. 

Напомним,  что  сейчас  максимальным  являет¬ 
ся  объем  в  50  мегабайт.  Такое  ограничение  за¬ 
ставляет  разработчиков  изворачиваться  и  хит¬ 
рить.  Так,  при  создании  Іштіпез  І_іѵе  Тецуя 
Мидзугути  не  уложился  в  рамки:  игра  вышла  в 
весьма  урезанном  виде,  но  с  набором  дополне¬ 
ний,  которые  можно  приобрести  отдельно. 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


Компания  Мпіепііо  со¬ 
общает,  что  прода¬ 
жи  игр  для  Міпіепсіо 
6$  высоки  как  никог¬ 
да.  За  первые  9  меся¬ 
цев  нынешнего  фи¬ 
нансового  года  (то 
есть,  за  период  с  мар¬ 
та  по  декабрь  2006) 
сразу  ]3  игр  для  двух¬ 
экранной  консоли  ра¬ 
зошлись  тиражом  свы¬ 
ше  миллиона  копий. 
Также  сообщается,  что 
количество  пользова¬ 
телей  Міпіепйо  ѴѴІ-РІ 
Соппесііоп  сейчас  пре¬ 
вышает  3.5  млн.  че¬ 
ловек. 

В  связи  с  появлени¬ 
ем  подробностей  о  за¬ 
пуске 

Р53  в  Европе,  непло¬ 
хо  было  бы  услышать, 
что  думают  об  этом 
разработчики.  Но, 
увы,  все  они  как  один 
отказываются  об¬ 
щаться,  ссылаясь  на 
договоренность  с  5опу, 
и  предлагают  обра¬ 
щаться  за  пояснения¬ 
ми  в  ее  европейское 
отделение. То  есть, у 
них  там  как  в  сицилий¬ 
ской  мафии:  круговая 
порука  и  никто  никого 
не  сдает. 


Р$3  В  ЕВРОПЕ 

ЦЕНА  И  ДАТА  ЗАПУСКА  ПЛАТФОРМЫ  ОТ  50ЫѴ  В  НАШЕМ  РЕГИОНЕ. 


Компания  Золу  (наконец-то!)  объявила  точ¬ 
ную  дату  запуска  и  цену  игровой  системы 
РІауЗІаІіоп  3  в  Европе.  Итак,  долгожданная  чер¬ 
ная  коробка  приедет  к  нам  23  марта  и  будет  про¬ 
даваться  по  цене  в  425  британских  фунтов  или, 
если  вам  так  удобнее,  599  евро.  При  этом  речь 
идет  только  о  запуске  версии  с  жестким  дис¬ 
ком  на  60  ЕВ.  «Урезанный»  вариант  с  20  6В  поя¬ 
вится  у  нас  лишь  при  условии,  что  на  него  будет 
большой  спрос.  То  есть,  любители  сэкономить 


сотню-другую  долларов  могут  начинать  рыдать, 
рвать  волосы  от  гнева  и  строчить  петиции  в  по¬ 
пытках  «поднять  спрос». 

Памятуя  о  дефиците  РІауЗІаІіоп  3  во  время  за¬ 
пуска  в  Америке  и  Японии  (в  Зопу  это,  кстати,  на¬ 
зывают  не  дефицитом,  а  «оглушительным  ус¬ 
пехом»),  спешим  сообщить,  что  к  европейскому 
старту  платформы  подготовлено  не  менее  милли¬ 
она  приставок,  триста  тысяч  из  которых  достанут¬ 
ся  крупнейшему  в  Европе  рынку -британскому. 


КАБЕЛЬ,  КАБЕЛЬ,  ЕЩЕ  КАБЕЛЬ. 


ЧТО  ПОЧЕМ  ДЛЯ  ВЛАДЕЛЬЦЕВ  Р1.АѴ5ТАТІ0Л  3. 

Одновременно  с  информацией  о  европейском  запуске 
РІауЗІаІіоп  3  появились  данные  и  о  стоимости  дополни¬ 
тельных  устройств  для  этой  системы.  Добавочный  геймпад 
Зіхахіз  обойдется  любителям  дружных  посиделок  за  при¬ 
ставкой  в  35  британских  фунтов.  За  второй  пульт  Віи-Рау 
гетоіе  сопігоі  (интересно,  кому  он  может  понадобиться?) 
придется  выложить  еще  1 8  фунтов.  И  на  этом,  собственно, 
список  контроллеров  заканчивается  и  начинается  список 
кабелей  для  подключения  РІауЗІаІіоп  3  к  телевизору. 
Покупка  ЕЮМІ-кабеля  обойдется  в  18  фунтов,  АѴ-кабель  будет 
стоить  те  же  1 8  фунтов,  равно  как  и  компонентный  АѴ-кабель. 
5-ѴісІео  можно  будет  приобрести  за  12  чуждых  рос¬ 
сийскому  гражданину  британских  денег. 

Само  собой,  вся  эта  связка  шнуров  и  гей¬ 
мпад  с  пультом  будут  доступны  обита¬ 
телям  цивилизованных  стран  одновре¬ 
менно  с  самой  консолью  -  начиная 
с  23  марта. 


итэ  знмтеч 


Акелла 


новости 


ИГРОВАЯ  ИНДУСТРИЯ 


ДЕНЬГИ  БИЛЛА  ГЕЙТСА 

МІСШГТ  ПРОДОЛЖАЛ  ТЕРЯТЬ  ДЕНЬГИ 
НА  «РАЗВЛЕКАТЕЛЬНОМ»  ПОДРАЗДЕЛЕНИИ. 

Місгозоіі  опубликовала  финансовый  отчет 
за  второй  квартал  текущего  финансового  го¬ 
да,  завершившийся  для  компании  31  дека¬ 
бря.  Картинка  для  Билла  Гейтса  и  его  кол¬ 
лег  складывается  привычная  -  подразделение 
Епіегіаіптепі  апсі  Оеѵісез,  в  которое  входит 
и  игровая  система  ХЬох  360,  несет  убытки,  ко¬ 
торые  на  этот  раз  составили  около  290  мил¬ 
лионов  долларов.  При  этом  сама  консоль  ни¬ 
чуть  не  виновата,  даже  наоборот  -  высокие 
продажи  ХЬох  360  и  шутера  беагз  оі  ѴѴаг  спо¬ 
собствовали  поднятию  валового  дохода  ком¬ 
пании.  А  виновником  убытков  стал  медиапле¬ 
ер  2ипе,  на  продвижение  которого  Місгозоіі 
в  конце  прошлого  года  выкинула  уйму  денег. 
Все  происходящее  вполне  укладывает¬ 
ся  в  прогнозы  компании.  Напомним,  что 
Місгозоіі  собирается  сделать  Епіегіаіптепі 
апЬ  Оеѵісез  прибыльным  начиная  с  лета. 


Создатели  ком¬ 
пьютерной  страте¬ 
гии  про  динозавров 
РагаѴѴогІсІ  из  немец¬ 
кой  компании 5ЕК 
прекратили  работу. 
Несмотря  на  то,  что 
РагаѴѴогІсІ  была  бла¬ 
годушно  встречена 
прессой,  ее  продажи 
оказались  недоста¬ 
точно  высоки,  чтобы 
поддержать  разра¬ 
ботчиков  на  плаву. 


Евросоюз  изучает 
возможность  созда¬ 
ния  унифицированной 
системы  рейтингова¬ 
ния,  чтобы  ограничить 
продажу  жестоких  игр 
юным  геймерам  и  обя¬ 
зать  все  страны  ЕС 
следовать  в  этом  отно¬ 
шении  минимальным 
стандартам.  Инициа¬ 
торами  поисков  стали 
вездесущие  немецкие 
политики,  которые  ре¬ 
шили,  что  «защита  де¬ 
тей  не  знает  границ», 
и  полезли  спасать 
младенцев  в  соседних 
государствах. 


ПЛАЗМЕННЫЕ  ПАНЕЛИ 


БѴО  ЕХРЕКТ  ПОСОВЕТУЕТ  ПЛАЗМЕННУЮ  ПАНЕЛЬ  ДЛЯ  ХВОХ  360  И  Р53. 


Несмотря  на  наступление  ЖК-панелей,  плазменные  телевизоры  по-прежнему  пользуются  по¬ 
пулярностью.  Среди  весомых  доводов  -  более  «кинематографичное»,  чем  у  ЖК,  изображе¬ 
ние,  а  также  высокая  яркость  и  контрастность,  не  падающие  с  углом  обзора.  В  февральском  выпус¬ 
ке  журнала  «ОѴО  Ехрегі»  опубликован  мегатест  плазменных  панелей  самого  ходового  размера  -  42 
дюйма.  Отбор  моделей  для  теста  происходил  по  двум  основным  критериям  -  стоимость  до  психо¬ 
логической  отметки  1 00  тысяч  рублей  и  разрешение  матрицы  не  ниже  1 024x768  точек. 

В  этом  же  номере  эксперты  журнала  сравнивают  качество  передачи  видео  между  классическим 
компонентным  подключением  и  новомодным  цифровым  ЕШМІ.  Казалось  бы,  цифровое  подключе¬ 
ние  обеспечит  передачу  сигнала  «без  потерь».  Тем  не  менее,  это  утверждение  на  практике  таит  не¬ 
мало  «подводных  камней»,  начиная  от  алгоритмов  масштабирования  видеосигнала  вплоть  до  осо¬ 
бенностей  реализации  схем  в  конкретных  моделях  аппаратов. 


КОРОТКИЕ  НОВОСТИ 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


№ОТЕ№0 
НА  ВОЛНЕ  УСПЕХА 


НАША  СТРАТЕГИЯ  БЕЗУПРЕЧНА! 


ДОХОДЫ  КОМПАНИИ  ПРОДОЛЖАЮТ  РАСТИ, 

КАК  НА  ДРОЖЖАХ. 

Компания  ІМІпІепбо  в  последнее  время  купает¬ 
ся  не  только  в  лучах  славы,  но  и  в  океане  де¬ 
нег,  что  лишний  раз  подтверждает  финансо¬ 
вый  отчет  компании  за  первые  девять  месяцев 
текущего  финансового  года.  Согласно  ему,  ва¬ 
ловой  доход  компании  составляет  почти  шесть 
миллиардов  долларов,  в  то  время  как  чистая 
прибыль  равна  1 .09  миллиарда.  Разу¬ 
меется,  ключевую  роль  в  этом  сыг¬ 
рала  консоль  ІЧІіпІепсІо  65,  разо¬ 
шедшаяся  за  отчетные  9  месяцев 
в  количестве  почти  19  миллионов 
штук.  Свою  лепту  внесли  и  игры  - 
1 9  проектов  ІМІліепсіо  добрались 
до  статуса  «платиновых»  с  про¬ 
дажами  выше  миллиона  каждая. 


ЖЕСТОКИЕ  ИГРЫ  - 
ЗТО  ИЗВРАЩЕНИЕ! 

ГЛАВА  КАТОЛИЧЕСКОЙ  ЦЕРКВИ  НЕГОДУЕТ. 

Вслед  за  политиками,  страдающими  шизоф¬ 
ренией  адвокатами  и  прочими  сомнительными 
личностями  на  игры  ополчился  глава  католи¬ 
ческой  церкви  Папа  Бенедикт  XVI.  В  ежегодном 
обращении,  посвященном  на  этот  раз  пагубно¬ 
му  влиянию  развлекательных  проектов  на  умы 
подрастающей  паствы,  Его  Святейшество  за¬ 
явил,  что  продукты,  которые  ради  забавы  де¬ 
монстрируют  жестокость  и  антисоциальное 
поведение,  есть  извращение,  особенно  в  тех 
случаях,  когда  они  (речь  идет  об  анимацион¬ 
ных  фильмах  и  играх)  ориентированы  на  детей 
и  подростков.  Интересно,  а  смог  бы  Бенедикт 
XVI  назвать  хоть  один  такой  проект?  Особен¬ 
но  если  помнить,  что  процедуру  рейтингования 
проходит  любая  игра  и  любой  фильм,  попада¬ 
ющие  на  прилавки? 


БИЛЛ  ГЕЙТС  ДОВОЛЕН  ТЕМ,  КАК  ОБСТОЯТ  ДЕЛА  С  ХВОХ  360. 

Глава  корпорации  Місгозоіі  Билл  Гейтс  заявил,  что  с  его  точ¬ 
ки  зрения  дела  консоли  ХЬох  360  обстоят  прекрасно,  а  стра 
тегия  ее  продвижения  на  рынок  работает  безупречно.  Для  на¬ 
глядности  мистер  Гейтс  привел  в  качестве  примера  первую 
ХЬох.  «Наша  система  была  на  20  процентов  лучше,  чем  консо¬ 
ли  конкурентов,  но  это  не  имело  никакого  значения.  Мы  опоз¬ 
дали  с  запуском  на  год.  Мы  создали  самую  крупногабарит¬ 
ную  систему  на  рынке.  Мы  просили  за  нее  слишком  дорого.  И 
у  нас  были  не  самые  лучшие  игры»,  -  занимается  самобичева¬ 
нием  Билл. 

«В  случае  с  ХЬох  360  мы  решили  изменить  дело  -  поменяться 
местами  с  5опу.  Мы  хотели  получить  менее  габаритную  и  более 
дешевую  систему,  которую  можно  развивать  с  помощью  наших 
сильных  качеств  -  софта,  инструментов  разработки  и  сетевой 
поддержки.  Мы  хотели,  чтобы  на  нашей  платформе  выходило 
больше  хороших  игр.  Всего  этого  мы  добились». 

После  самовосхваления  Гейтс  перешел  к  тра¬ 
диционному  для  индустрии  занятию  -  разда¬ 
че  пинков  конкурентам.  N10160(10  получила 
по  лбу  и  за  контроллер  («если  вы  прово¬ 
дите  за  какой-то  игрой  много  времени, 
насколько  точный  и  послушный  гейм¬ 
пад  вы  предпочтете?»),  и  за  политику 
в  отношении  сетевых  игр  («хотите 
играть  по  Сети  -  купите  ХЬох!»). 

Бопу  же  досталось  за  ее  гор¬ 
дость  -  процессор  СЕБЕ,  к  созда¬ 
нию  которого  мистер  Гейтс  подо¬ 
шел  бы  совсем  иным  образом. 


Е  икшлша  иди 
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СТРАТЕГИЯ 


Акелла 
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ИГРОВАЯ  ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ  НОВОСТИ 


Добровольно 
связавший  себя  обетом 
молчания  Питер  Нулине 

готов  наконец  пове¬ 
дать  нам  некий  Боль¬ 
шой  (очень  большой) 
Секрет  о  находящей¬ 
ся  в  разработке  игре 
РаЫе  2.  Речь  идет  о  не¬ 
кой  ФУНКЦИИ,  которую 
мы  никак  не  ожида¬ 
ли  там  увидеть.  Сде¬ 
лать  тайное  явным  Пи¬ 
тер  обещает  в  марте 
на  шабаше  всех  раз¬ 
работчиков  игр:  баше 
беѵеіорегс  СопТегепсе. 

В  конце  прошлого  года, 
пока  вы  покупали 
подарки  близким, 
издательство  Асііѵізіоп 

зарегистрировало  па¬ 
ру  торговых  марок, 
связанных  с  играми,  - 
биііаг  ѴіІІаіп  и  Огит 
ѴІІІаіп.  Комментариев 
от  компании  дождать¬ 
ся,  само  собой,  не  уда¬ 
лось,  но  не  надо  быть 
самым  умным  анали¬ 
тиком  во  вселенной, 
чтобы  заподозрить 
Асііѵізіоп  в  подготовке 
к  запуску  новых  му¬ 
зыкальных  игр. 


СЕШІБ 

ЯАМСО  ВАШІ И  $(Ш  СОВМЕСТНО  ОСНОВАЛИ  НОВУЮ  КОМПАНИЮ. 

Компании  ІМатсо  Вапсіаі  батез  и  5опу  Сотриіег  Епіегіаіптепі  объявили  об  основании  ново¬ 
го  совместного  предприятия  с  говорящим  названием  СеІІІиз.  Предполагается,  что  СеІІІиз  бу¬ 
дет  работать  не  только  над  развитием  игрового  направления  (здесь  речь  идет  в  первую  очередь 
о  консоли  РІауЗІаІіоп  3,  «сердцем»  которой  является  процессор  СЕЩ,  но  и  займется  другими 
(еще  не  выпущенными)  устройствами  Зопу,  которые  используют  все  тот  же  СЕН. 

Сообщается,  что  впервые  идея  создания  СеІІІиз  была  высказана  на  встрече  руководителей  Матео 
Вапсіаі  и  Зопу  прошлым  летом.  51  процент  от  капитала  новой  компании  вложит  Матео  Вапсіаі, 
а  ЗСЕ,  соответственно,  достанутся  49  процентов.  Президентом  СеІІІиз  назначен  Исао  Накамура,  ра¬ 
нее  работавший  для  Матео  Вапсіаі  над  играми  серии  МоІоСіР.  Тремя  директорами  компании  избра¬ 
ны  Син  Унодзава  из  Матео  Вапсіаі,  а  также  Кен  Кутараги  и  Акира  Сато  из  ЗСЕ. 


ИГРЫ  СТАНУТ  ЛУЧШЕ 

«ВОЗМОЖНОСТИ  РІАУШТІОИ  3  ОГРОМНЫ!»  - 
ГОВОРИТ  ОДИН  ИЗ  ОСНОВАТЕЛЕЙ  ЙША  ТНЕОКѴ. 

Майк  Болл  (не  путать  с  Уве)  из  студии  Міпіа 
ТТіеогу  поделился  впечатлениями  от  работы 
с  РІауЗІаІіоп  3,  которые  он  приобрел,  создавая 
игру  Неаѵепіу  ЗѵѵогсІ  для  этой  платформы.  Как 
говорит  Майк,  Р53  -  система  очень  необыч¬ 
ная  и  приятная  в  работе,  а  ее  возможности  по¬ 
ражают  воображение.  В  ближайшие  несколько 
лет,  когда  разработчики  продолжат  осваивать 
новое  «железо»  от  Зопу,  нас  ждет  постоянный 
рост  качества  игр  -  считает  мистер  Болл. 

Что  касается  его  собственной  игры  Неаѵепіу 
ЗѵѵогсІ,  она,  увы  и  ах,  не  попала  в  Іаипсіт-спи- 
сок  проектов  для  РІауЗІаІіоп  3,  но  предпола¬ 
гается,  что  ее  поступление  в  продажу  состоит¬ 
ся  уже  в  первом  полугодии  2007  года. 


МЫ  ЖДАЛИ  НЕ  ЗРЯ 


ЗАДЕРЖКА  ЗАПУСКА  СЫГРАЛА  НАМ  НА  РУКУ? 

Глава  Зрогіз  Іпіегасііѵе  Майлс  Якобсон  всерь¬ 
ез  считает,  что  пятимесячная  задержка  с  за¬ 
пуском  РІауЗІаІіоп  3  в  Европе  пошла  геймерам 
на  пользу  -  они  получат  уйму  прекрасных  игр, 
и  им  будет,  из  чего  выбирать.  При  этом  Майлс 
особо  отмечает  МоІогЗІогт,  Ѵігіиа  Рідіііег  5  и 
Ѵігіиа  Теппів  3.  Мы  с  ним  спорить  не  хотим,  и 
не  будем  говорить,  что  львиная  доля  из  этой 
«уймы  прекрасных  игр»  уже  сто  лет  как  до¬ 
ступна  владельцам  ХЬох  360,  РС  и  черт  зна¬ 
ет  чего  еще.  И  все,  кто  действительно  хотел 
поиграть  в  ОЫІѵіоп  или  СаІІ  оі  Оиіу  3,  уже  это 
сделали.  И  про  то,  что  пять  месяцев  мучитель¬ 
ного  ожидания  были  той  еще  пыткой,  тоже 
ничего  не  скажем.  Мы  сегодня  добрые. 


ЕРШЕ*  ПРИШЕЛ  КОНЕЦ? 

КІТШ  ЕЫТЕКТАІЫМЕЫТ  ПЕРЕБРАЛАСЬ  ПОД  КРЫЛО  М1М0ЛЖВ0. 

Несмотря  на  недавние  заявления  руководства  ВІІиаІ  разработчики  «Эпизодов»  отныне  в  первую  очередь  будут 

Епіегіаіптепі,  что  студия  в  будущем  сохранит  неза-  помогать  материнской  компании  укрепляться  на  рынке  ка- 

висимость,  на  днях  она  была  приобретена  компанией  со  зуальных  игр.  МитЬобитЬо  с  точки  зрения  бизнеса  невы- 

смешным  названием  МитЬобитЬо.  И  результаты  сделки,  годно  позволять  сотрудникам  заниматься  всякой  чушью, 
прямо  скажем,  не  заставили  себя  долго  ждать.  вроде  шутеров,  доставляемых  к  игрокам  по  кусочкам.  При 

МитЬобитЬо  основана  Роном  Димантом,  ранее  работав-  этом  представители  МитЬобитЬо  особо  отмечают,  что 
шим  все  в  той  же  ВІІиаІ,  а  в  2001  году  покинувшем  компа-  они  не  закрывают  перед  ВІІиаІ  двери  в  другие  жанры  и  не 


нию,  чтобы  заняться  производством  игр  для  так  называв-  заставляют  ее  сосредоточиться  именно  на  савиаі-играх. 
мой  «казуальной»  аудитории.  Сразу  после  приобретения  Просто  отныне  для  компании  на  первом  месте  -  дело  пар- 

ВііиаІ  МитЬобитЬо  крепко  стукнула  по  носу  фанатов  се-  тии,  а  все  развлечения  (девочки,  пляжи,  5ІІ\І  Ерізосіез)  - 


риала  5ІІ\І  Ерізосіез.  В  заявлении  компании  говорится,  что  только  на  втором. 


Дм 


Р5Р  ПРЕКРАСНА! 

РУКОВОДИТЕЛЬ  К1Ш  вшентоы 
В  ВОСТОРГЕ  ОТ  ХЕНДХЕЛДА  $(Ш. 

Глава  студии  Кщи  ВгідГіІоп  Эд  Дэли 
свято  верит,  что  карманная  кон¬ 
соль  РІауЗІаІіоп  РогіаЫе  идеально 
подходит  для  нового  пазл-плат- 
формера  Сгизіі,  анонсированного 
на  днях.  Разрабатываемую  Кищ 
игру  издаст  летом  компания  Беда. 
Если  верить  Эду,  СгизГі  -  далеко  не  единс¬ 
твенная  игра  его  команды  для  Р5Р.  «Мы  по-на¬ 
стоящему  наслаждаемся  работой  с  консолью 
от  Зопу  и  держим  в  уме  тонну  идей,  которые 
можно  было  бы  на  ней  реализовать»,  -  соловь¬ 
ем  заливается  руководитель  Кщи. 


МАГАЗИНЫ  ЦИФРОВОЙ 
И  КОМПЬЮТЕРНОЙ  ТЕХНИКИ 


моем»*  гм.  Ч»|)  ІІМШ 


*  ТЦ  <гГорбушкнн  Дпорі> 

бакм-тниіокиий  іізниій 
4і.  Баграткшюпемя 

»  ТЦ  «ЧЕРЕМУШКИ» 

ул,  Пркрсоюізіляд.  54 
и  ИОПЫО  ЧсрСМуЩГН 


САИНТ  ППІРЬУМ  (ЯІ2.І  МО  ШОёО 


■щ  Лсемшоыскин  пр.  12  *  ТЦ  ы  РУМБА» 

*  ГДоскоізекнй  пр.  109  Й  ТЦ  «ОЫ» 

•  Ленинский  пр.  138  *  ТЦ  чМИЛЛЁР  -ЦЕНТР» 

*  Энгельс»  пр+  27  *  ТЦ  кГРАНД-КАНЬОН» 

•  Бизнес  Центр  кЭВРИКАп 


шее 


Іп^еГ  Соге  2Х)ио 


Соге  2 

Оно 


а  ш 


Выполняйте  больше  задач  с 
помощью  ■компьютера  «ЦИРРЫ» 
на  базе  процессора  Іп(еЭ<©  Соге™  2 
Оио.  Вы  можете  редактировать 
видео  ипи  фотографии,  работать 
с  финансовыми,  инженерными  к 
научными  приложениями  и, 
например,  одновременно  С  Этим, 
слушать  музыку  и  проводить 
антивирусную  проверку. 


•о  Юн,  Чіе  млмі  ІШІІ  ІІЧІ !*!>  '■  2  Сим  СІЫыіІ 
гірондгтіХчгч,иыч  ічеілксіфзи.  моянь  уэчик.  ■» 

*г**г  ІіЦМ  |?в«1Ч*«МиС 


рпередившии  время 

“  На  40%  быстрее 
на  40%  экономичнее* 


Дна  ядра. 
Делэй  больше 


новости 


ГОРЯЧАЯ  ТЕМА 


КОРОТКИЕ  НОВОСТИ 


ВЫ  КОНАНА  НЕ  ВИДЕЛИ? 

ММОКРО  АСЕ  ОТ  СОШ  БЛАГОПОЛУЧНО  ОТЛОЖЕНА. 

В  это  почти  невозможно  поверить,  но  пре¬ 
тенциозная  многопользовательская  ВР6 
Аде  о(  Сопап:  НуЬогеап  Асіѵепіигез  не  начнет 
переманивать  клиентов  у  ВНгіагб  и  ѴѴогІсІ  о( 
ѴѴагсгаІІ  ближайшей  весной,  как  нам  ранее 
обещали  ее  разработчики.  Она  вообще  ни¬ 
чего  и  ни  у  кого  не  отберет  аж  до  30  октяб¬ 
ря  -  именно  на  эту  дату  перенесен  запуск 
игры.  Создатели  ММО-Конана  клянутся,  что 
дополнительные  месяцы  потратят  не  на  по¬ 
сещение  теплых  островов  и  общение  с  оча¬ 
ровательными  аборигенками, а  на  труд  во 
благо  Крома  и  всех  геймеров.  Мы  верим, 
чего  уж  там.  Мы  сегодня  добрые. 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


ОНИ  КУПИЛИ  СЛОНА 


г 


Неугомонная  $чиаге 
Еіііх  (посчитайте, 
сколько  раз  на  зтой 
странице  упоминает¬ 
ся  название  компании) 
сообщает,  что  в  гря¬ 
дущем  релизе  РіпаІ 
Рапіазу  Тасіісх:  Яіізііі 
$еп$ои  для  Р5Р  най¬ 
дется  место  одной  но¬ 
вой  профессии  -  багк 
Кпідііі.  Также  ожидает¬ 
ся  появление  там  пер¬ 
сонажа  РіпаІ  Рапіазу  XII 
Балтье. 

Компании  Елиаге  Епіх 
и  Ш  Таран  совместно 
анонсировали  но¬ 
вую  компьютерную 
ММОКРС  под  названи¬ 
ем  Сопсегіо  баіе.  Ду¬ 
ховная  наследница 
Ото  баіе  (Епіх,  2001 
год,  пользовалась  по¬ 
пулярностью  в  Китае 
ина  Тайване)  сейчас 
проходит  первое  за¬ 
крытое  бета-тестиро¬ 
вание,  а  в  свободное 
плавание  отправится 
ближе  к  концу  весны. 


ЯМКЕ  ЕШ  ПРИОБРЕЛА  ЛИЦЕНЗИЮ 
НА  ІМЕАІ.  ЕИСШЕ  3. 

Компания  Зциаге  Епіх  продол¬ 
жает  снабжать  поклонников  на¬ 
стораживающими  новостями: 
оказывается,  она  под  шумок 
прикупила  лицензию  на  дви¬ 
жок  СіпгеаІ  Епдіпе  3  от  компа¬ 
нии  Еріс  Затее.  Этот  «мотор» 
уже  приобрел  широкую  извест¬ 
ность  у  играющей  публики  -  именно  на  нем 
«строятся»  некоторые  многообещающие 
проекты  для  консолей  нового  поколения 
РІауЗІаІіоп  3  и  ХЬох  360,  а  также  для  персо¬ 
нальных  компьютеров. 

Стоит  отметить,  что  в  Зциаге  Епіх  сей¬ 
час  работают  над  собственным  движком- 
ѴѴЬІІе  Епдіпе.  Он  будет  использоваться  в 
ЕіпаІ  Еапіазу  XIII  и  Ѵегзцз  XIII,  а  также,  ве¬ 
роятно,  и  в  других  проектах  компании  для 
РІауЗІаІіоп  3.  Для  каких  нужд  японцам  по¬ 
надобился  еще  и  ІІЕЗ,  не  сообщается. 


ЕЩЕ  ПО  РИМЕЙКУ? 


БУДЕМ 
СЧАСТЛИВЫ 

ПРЕДСТАВИТЕЛИ  5СШАКЕ  ЕШХ- 
0  ПЛАНАХ  НА  БЛИЖАЙШИЙ  ГОД. 

Представители  компании  Зциаге  Епіх,  Синдзи 
Хасимото  и  Тецуя  Номура  объявили  о  планах 
на  2007  календарный  год.  Хасимото-сан  был  воз¬ 
мутительно  счастлив  и  полыхал  жизнелюбием:  в  го¬ 
рячке  единения  с  миром  он  заявил,  что  в  новом  го¬ 
ду  Зциаге  Епіх  сделает  владельцев  консоли  РІауЗІаІіоп 
РогІаЫе  счастливыми  (нам  уже  страшно).  Сделает  она 
это  привычным  способом  -  выпуском  римейков,  под¬ 
ражаний  и  побочных  версий  игр  сериала  ЕіпаІ  Еапіазу. 

Так,  владельцев  Р5Р  (которую,  да  не  обидятся  на  нас 
Филипп  Киркоров  и  Каз  Хираи,  пора  уже  переимено¬ 
вывать  в  «Королеву  римейков»)  в  ближайшие  меся¬ 
цы  ожидает  знакомство  с  Сгізіз  Соге:  ЕіпаІ  Еапіазу  VII, 

ЕіпаІ  Еапіазу  Тасіісз:  ЗІтізТіі  Зепзоц  и  ЕіпаІ  Еапіазу  I 
и  II  (читайте  об  этих  двух  проектах  по  соседс¬ 
тву).  А  может,  и  не  ожидает,  если  у  Здпаге 
Епіх  что-то  не  заладится. 

Что  касается  папочки  Кіпдбот  Неагіз, 
он  в  нынешнем  году  собирается  осчаст¬ 
ливить  нас  пятью  новыми  проектами.  Четыре 
из  них  -  Кіпдбот  ЕІеагІз  II  ЕіпаІ  Міх  +  для  РІауЗІаІіоп  2, 
ЗиЬагазІгікі  по  Зекаі  для  05,  Сгізіз  Соге:  ЕіпаІ  Еапіазу  VII 
для  РІауЗІаІіоп  РогІаЫе  и  ЕіпаІ  Еапіазу  VII:  Абѵепі  СЬІІбгеп 
Сотріеіе  -  уже  анонсированы,  а  один  пока  публике  не¬ 
известен.  Если  вы  думаете,  что  под  таинственным  пятым 
проектом  подразумевается  ЕіпаІ  Еапіазу  XIII,  вынуждены 

том  (это  уже  не  слова  Номуры,  а  наши  пессимистичные 
ладному  релизу.  И  чего  мы  все  не  родились  японцами? 


ГМАІ.  ЕАИТА5У I  &  II  ВЫЙДУТ  НА  Р5Р. 

Если  приличные  люди  отмечают  юбилеи, 
лежа  лицом  в  салате,  то  компания  Зцпаге 
Епіх  предпочитает  зарабатывать  деньги. 

Вот  и  двадцатую  годовщину  существова¬ 
ния  сериала  ЕіпаІ  Еапіазу  ушлые  японцы  ре¬ 
шили  отметить  ударным  трудом,  выпустив 
для  владельцев  РІауЗІаІіоп  РогІаЫе  обнов¬ 
ленные  версии  первой  и  второй  «Фина- 
лок».  В  качестве  бонусов  любители  рет¬ 
ро-классики  получат  дополнительные 
подземелья  (одолженные  у  6ВА-вер- 
сий  ЕЕ  I  &  II)  и  графику, 
приспособленную  для  эк¬ 
рана  Р5Р.  Распространять 
игры,  вот  ведь  свинство, 
Зциаге  Епіх  собирается  по 
отдельности,  а  их  выход 
в  Японии  состоится 
,  до  конца 

нынешнего 
года. 


остались  в  неприкосновенности,  господин  Мо- 
рисита  принял  решение  поменять  дизайн  персо¬ 
нажей  и  графику,  чтобы  «сделать  игру  более  он- 
лайн-ориентированной  и  способной  побороться 
за  теплое  место  на  рынке  сетевых  ЕІРО. 

Что  касается  слухов  о  возможном  выпуске 
Ѳгапбіа  Опііпе  для  консолей,  глава  ѲипдНо  пока 
таких  планов  не  строит.  Но  он  отметил,  что  ему 
нравятся  и  ѴѴІІ,  и  РІауЗІаІіоп  3  (заметьте,  ни  сло¬ 
ва  об  ХЬох  360);  последняя,  с  ее  жестким  дис¬ 
ком  и  высокими  техническими  характеристика¬ 
ми,  прекрасно  подходит  для  создания  ММОЕІРО. 


Товар  сертифицирован.  Реклама 


МЫ  ИХ  СДЕЛАЛИ!  ВМЕСТЕ! 


Только  настоящие  фанаты  своего  дела  могут  делать 
российские  компьютеры  мирового  уровня! 


Возможности,  которым  завидуют... 


Компьютер  йЕРО  Едо  385  йНР  на  базе 

двухъядерного  процессора  ІпіеІ®  Соге™  2  Оио 

предоставляет  в  два  раза  больше  много¬ 
функциональных  ресурсов  для  приложений 
с  высокими  требованиями  и  мультимедиа. 

(495)  969-22-00 

\ллллл/.сІеро.ги 

Обозначения  ІпіеІ,  ІпіеІ  Соге,  ІпіеІ  Іпзісіе,  ІпіеІ  Іпзісіе  Іодо,  Соге  Іпзісіе  являются  товарными  знаками,  либо  зарегистрированными  товарными  знаками, 
права  на  которые  принадлежат  корпорации  ІпіеІ  или  ее  подразделениям  на  территории  США  и  других  стран. 


Два  ядра. 
Делай  больше. 


РЕЛИЗЫ 


Очередной  выпуск  именитых  аркадных  гонок  подготовлен  исключительно  для 
приставок  5опу  и  станет  последним  для  этого  поколения  консолей.  В  то  время 
как  от  пятой  части  ВигпоиІ  мы  вправе  ждать  открытий,  Роліілаіог,  скорее 
всего,  предложит  набор  новых  трасс  с  пересмотренным  списком  геймплей- 
ных  «сришек».  Остается  надеяться,  что  мы  не  увидим  вновь  не  слишком-то 
привлекательный  режим  РигэиіІ  из  Виглоиі  ІедешЬ,  зато  сможем  по-прежнему 
так  же  весело  расправляться  с  собратьями-автомобилистами,  как  в  Реѵепде. 
Поклонников  режима  Сгазб  (если  такие  имеются)  ждет  разочарование  -  его 
в  игре  не  намечается. 


Оапсіпд  $1аде  $ирегЫ0Ѵ. 


ЛАТФОРМА:  Р52  |  КОГДА: 


МАРТА  2007  ГОДА 


І 


Йик  выхода  лучших  игр 
ижайшии  месяц 

В  этом  разделе  мы  публикуем  официальные 
даты  поступления  в  продажу  игр  для  РС 
и  приставок  на  ближайший  месяц.  Если 
в  графе  «регион»  указана  Европа,  это 
означает,  что  проект  появится  в  России 
почти  в  тот  же  день  -  в  крайнем  случае, 
на  неделю-другую  позже.  Игры,  которые 
выходят  только  в  США,  можно  приобрести 
с  помощью  интернет-магазинов  (например, 
бІІр://ши.датерозІ.ги).  Учтите,  что  на 
портативных  консолях  (СВА,  Р5Р,  05), 
а  также  РС  никакой  региональной  защиты 
нет,  и  можно  спокойно  покупать  диски  и  кар¬ 
триджи  для  них  в  США.  Если  вдруг  не  нашли 
игру  в  продаже  -  попробуйте  дождаться 
следующего  номера  «СИ»  и  взгляните  на 
новый  список  релизов.  Возможно,  ее  выход 
был  просто  перенесен. 


РС  : 

16.02 

АгтА:  АгтесІ  АззаиІІ 

505  Ваше  Зігееі 

Европа 

16.02 

ВоЫп  НоосІ  Оиезі 

Охудеп 

Европа 

16.02 

Зиргете  Соттапсіег 

ТНО 

Европа 

16.02 

ТогТида:  Т»о  ЗЬабоиз 

Азсагоп 

Европа 

19.02 

иРО:  Ехігаіеггезііаіз 

Тгі  Зупегду 

США 

19.02 

ѴѴаг  Егопі:  Тигпіпд  Роіпі 

СОМ  Зойиаге 

США 

в 

22.02 

Зат  &  Мах  Ерізобе  4:  АЬе  Ыпсоіп  Мизі  Оіе! 

ОатеТар 

США 

в 

23.02 

Везібепі  ЕѵіІ  4 

ІІЫзой 

Европа 

в 

26.02 

Заре  Етріге:  ЗресіаІ  Есііііоп 

2К  Оатез 

Европа 

01.03 

Неагі  оі  Етріге:  Воте 

Рагабох 

США 

в 

02.03 

ЗМѵегТаІІ 

КосЬ  Месііа 

Европа 

в 

02.03 

Тезі  Огіѵе  ипіітііесі 

Аіагі 

Европа 

02.03 

ТЬе  Зітз  2  Зеазопз 

Еіесігопіс  Агіз 

Европа 

в 

02.03 

Тііап  Оиезі:  ІттогТаІ  ТЬгопе 

ТНО 

Европа 

в 

02.03 

ѴігТиа  Теппіз  3 

Зеда 

Европа 

06.03 

МесІаІ  о(  Нопог:  АігЬогпе 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

в 

06.03 

8.Т.А1.К.Е.В.:  ЗЬабои  о(  СІлегпоЬуІ 

ТНО 

США 

в _ 

06.03 

Тот  СІапсу'з  йЬозі  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴагТідІіІег  2 

ІІЫзой 

США 

09.03 

Випаиау  2:  ТТіе  Эгеат  о(  ІІіе  ТигТІе 

Азсагоп 

Европа 

13.03 

ЗІІепІ  Нипіег  4:  ѴѴоІѵез  о(  ІЬе  Расіііс 

ЫЬІзой 

США 

РІАѴЭТАТКШ  1 

В 

16.02 

боб  Напб 

Сарсот 

Европа 

в 

16.02 

Іитіпез  РІиз 

Виепа  Ѵізіа 

Европа 

16.02 

ВоЫп  Нооб  Оиезі 

Охудеп _ 

Европа 

23.02 

Сарсот  СІаззісз  СоІІесііоп  ѵоі.  2 

Сарсот 

Европа 

в 

23.02 

ЕіпаІ  Еапіазу  XII 

Здиаге  Епіх 

Европа 

23.02 

Оііозі  Вібег 

2К  Сатез 

Европа 

в 

23.02 

5Ып  Медаті  Тепзеі:  Оідііаі  Ыеѵіі  Зада  2 

йЬозІІІдМ 

Европа 

23.02 

ѴѴѴѴІІ:  Ваіііе  Оѵег  Еигоре 

Мібаз 

Европа 

27.02 

Затигаі  ѴѴаггіогз  2  Етрігез 

Коеі 

США 

02.03 

Оапсіпд  Зіаде:  ЗирегНОѴА 

Копаті 

Европа 

в 

02.03 

Тезі  Огіѵе  ипіітііесі 

Аіагі 

Европа 

02.03 

ТТіе  Веб  Зіаг 

Таке  Тио 

Европа 

02.03 

Хіаоііп  ЗЬошбоип 

Копаті 

Европа 

в 

06.03 

Вигпоиі  Оотіпаіог 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

в 

_  13.03 

Йоб  оі  ѴѴаг  II 

5СЕА 

США 

РІ.АУ5ТАТІ0Л  3 


В 

20.02 

Ѵігіиа  ЕідЫег  5 

Зеда 

США 

27.02 

Еогтиіа  Опе  СЬатріопзЬір  Есііііоп 

5СЕА 

США 

в 

06.03 

Оеібат:  Ісоп 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

06.03 

МебаІ  о(  Нопог:  АігЬогпе 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

в 

06.03 

МоІогЗІогт 

5СЕА 

США 

06.03 

І\ІВА  Зігееі  Нотесоигі 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

13.03 

Е.Е.А.В. 

Ѵіѵепбі 

США 

в 

13.03 

ТЬе  ЕІбег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫіѵіоп 

ІІЫзой 

США 

В 

16.02 

Ехсііе  Тгиск 

ІѴІпІепбо 

Европа 

в 

27.02 

Зопіс  апб  ІЬе  Зесгеі  Віпдз 

Зеда 

США 

27.02 

ТЬе  Апі  Виііу 

Мібиау 

Европа 

в 

05.03 

Магіо  РаіТу  8 

Ыіпіепсіо 

США 

в 

13.03 

Ргіпсе  о(  Регзіа  Віѵаі  Зшогбз 

ЫЬІзой 

США 

13.03 

Тідег  ѴѴоосіз  РВА  Тоиг  07 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

16.03 

ЗЗХВІиг 

Еіесігопіс  Агіз 

Европа 

ХВ0Х360 

м 

20.02 

ІЧВА  ЗІгееІ  Нотесоигі 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

в 

23.02 

Сгаскбожп 

МІСГОЗОЙ 

Европа 

27.02 

Оапсе  Оапсе  Реѵоіиііоп  ІІпіѵегзе 

Копаті 

США 

в 

27.02 

Затигаі  ѴѴаггіогз  2  Етрігез 

Коеі 

США 

в__ 

06.03 

Оеі  Зат:  Ісоп 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

06.03 

МесіаІ  оі  Нопог:  АігЬогпе 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

06.03 

Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЫйз 

ІІЫзой 

США 

в 

09.03 

ВиІІеІ  Шсіі 

Аіагі 

Европа 

в 

09.03 

Тот  СІапсу’з  ВііозІ  Весоп  АОѵапсесі  ѴѴагІідІіІег  2 

ІЗЬізой 

Европа 

МКТЕМВО  05  1 

16.02 

Эеер  1_аііугіп11і 

505  Вате  ЗІгееІ 

Европа 

в 

16.02 

Магіо  ЗІат  ВазкеІЬаІІ 

ІЧІпІепсіо 

Европа 

20.02 

І2ипа:  ІедепсІ  о(  іііе  ІІпетрІоуесі  І\1іп]а 

АІІиз 

США 

27.02 

МагѵеІ  ТгаЫпд  СагсІ  бате 

Копаті 

США 

27.02 

5І\ІК  ѵз.  Сарсот  СагсІ  Рідіііегз  03 

5І\ІК  РІаутоге 

США 

01.03 

Оеаііі,  ,Й.  апЗ  іііе  Зсіепсе  Раіг  оі  Ооот 

Копаті 

США 

в 

01.03 

ЕІІІе  Веаі  Адепіз 

ІЧІпІепсіо 

Европа 

01.03 

ШІІтаІе  Вгаіп  Ватез 

Теіедатез 

США 

01.03 

ІЗІІІтаІе  СагсІ  Ватез 

Теіедатез 

США 

02.03 

ВееІІе  Кіпд 

505  Вате  ЗІгееІ 

Европа 

02.03 

Хіаоііп  ЗІпоѵѵсІоѵѵп 

Копаті 

Европа 

в 

05.03 

ѴѴагіо:  Мазіегоі  Оіздиізе 

ІЧІпІепсіо 

США 

в 

06.03 

МіпсІ  Оиіі 

ІЗЬІзоТІ 

США 

06.03 

Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЫЗз 

ІІЫзой 

США 

06.03 

ЗІггек  Зтазіі  апЗ  СгазРі 

Асііѵізіоп 

США 

в 

09.03 

Магіо  ѵз.  Эопкеу  Копд  2:  Магсіі  о(  Іііе  Міпіз 

Міпіепсіо 

Европа 

13.03 

ЗресІгоЬез 

Виепа  Ѵізіа 

США 

ІР5Р  1 

16.02 

Сарсот  Ри22Іе  ѴѴогісі 

Сарсот 

Европа 

16.02 

СІііІІ  Соп  Сагпаде 

ЕІЙОЗ 

Европа 

16.02 

Зіігек  Зііазіі  апЗ  Сгазіі 

Асііѵізіоп 

Европа 

16.02 

ТОСА  Васе  Огіѵег  3  СііаІІепде 

Сосіетазіегз 

Европа 

20.02 

Тезі  Эгіѵе  ІіпІітіІесІ 

Аіагі 

США 

21.02 

Негоез  Оѵег  Тііе  Расіііс 

2ѴѴд 

США 

23.02 

ВіюзІ  Вісіег 

2К  Ватез 

Европа 

23.03 

НОТ  РХЕ 

_ Аіагі 

Европа 

23.02 

Тііе  ѴѴаггіогз 

Воскзіаг  Ватез 

Европа 

23.02 

Тот  СІапсу’з  ВаіпЬо»  Зіх  Ѵедаз 

ІІЫзой 

Европа 

27.02 

300:  Магсіі  Іо  Віогу 

ѴѴагпег  Вгоз. 

США 

27.02 

Візіг 

Акзуз 

США 

27.02 

МагѵеІ  Тгасііпд  СагсІ  Вате 

Копаті 

США 

27.02 

ѴѴІпх  СІиЬ:  Зоіп  Іііе  СІиЬ 

_  Копаті 

США 

в 

01.03 

Ргіпсе  оі  Регзіа  Віѵаі  Зѵѵогсіз 

ІІЫзой 

США 

02.03 

Роскеі  РооІ 

Сопзрігасу 

Европа 

02.03 

Хіаоііп  ЗІіоѵѵсіоѵѵп 

Копаті 

Европа 

02.03 

Ѵи-Ві-Оіі!  ВХТад  ВаШе 

Копаті 

Европа 

в 

06.03 

ВигпоиІ  Оотіпаіог 

Еіесігопіс  Агіз 

США 

06.03 

Ѵаіітаііа  Кпідіііз 

ХзееО 

США 

13.03 

СаІІ  о(  Оиіу:  ВоаОз  Іо  Ѵісіогу 

Асііѵізіоп 

США 

13.03 

СоОеО  Агтз:  Сопіадіоп 

Копаті 

США 

13.03 

РиІІ  Аиіо  2:  ВаНІеІіпез 

5еаа 

США 

Третья  часть  в  линейке  рэп-срайтингов  от  Еіесігопіс  Агіз  обещает  познако¬ 
мить  геймеров  с  «музыкой,  культурой  и  образом  жизни  в  стиле  хип-хоп». 
Иными  словами,  ЕА  Сбісадо  считает,  что  зажигательным  песням  -  самое  место 
в  жестоких  уличных  драках.  Что  ж,  любопытно,  какие  речитативы  припасут 
избиваемые  противники.  Разработчики  подошли  по-новому  и  к  окружающей 
среде  -  ее  они  собираются  сделать  более  интерактивной,  чтобы  и  она  (а  не 
только  крутые  ритмы,  йо)  влияла  на  исход  боя. 


ПЛАТФОРМА:  РС,  Р52  |  КОГДА:  16  ФЕВРАЛЯ  2007  ГОДУѴ 


шт  гсга  і 


ХИТ-ПАРАДЫ 


,МЫЕ  ПОПУЛЯРНЫЕ  ИГРЫ  РОССИИ,  ЕВРОПЫ  И  ЯПОІ 


Выход  ТИе  Вигпіпд  Сгизасіе  -  пожалуй,  главное  игровое  событие  второй  половины  января. 
Первое  место  в  бокс-чартах  «Союза»,  жуткий  ажиотаж  16  января  -  но  лишь  пятая  строч¬ 
ка  в  британском  хит-параде.  Обогнали  дополнение  к  популярнейшей  ММОПРС  два  доста¬ 
точно  уже  немолодых  футбольных  симулятора,  дешевая  ѴѴіі  РІау  и  занявшая  первое  мес¬ 
то  І.о$І  РІапеІ. 

В  «Союзный»  хит-парад  игр  для  Р52,  где  целый  месяц  до  этого,  благодаря  акции  «3  игры 
за  999  рублей»,  царствовали  престарелые  проекты,  вернулись  прежние  лидеры.  Первые 
восемь  строчек  -  все  платина,  куда  взор  ни  кинь;  последние  две  игры  тоже  не  лыком  шиты. 
То  же  самое,  впрочем,  касается  и  всех  остальных  отечественных  «горячих  десяток»:  потес¬ 
нить  ветеранов  удалось  разве  что  «Инстинкту»  с  участием  Михаила  Пореченкова. 

А  меж  тем  одной  только  ѴѴіі  в  Японии  продается  больше,  чем  всех  трех  консолей  Золу 
вместе  взятых,  не  говоря  уже  о  03  Іііе,  традиционно  на  две  головы  опережающей  про¬ 
чих  претендентов  на  трон.  На  сей  раз,  правда,  в  десятке  присутствуют  сразу  три  Р32-проек- 
та  и  (внимание!)  один  для  Х360.  Да,  это  свершилось:  беагз  о(  ѴѴаг  смогла-таки  прорваться 
на  седьмую  позицию  японского  хит-парада  продаж.  33  тысячи  копий  -  не  так  много,  но  для 
японского  подразделения  МісгозоІІ  они  определенно  стали  поводом  для  небольшой  корпо¬ 
ративной  вечеринки. 


1 

І оз1  РІапеТ:  ЕхТгете  СопсІШоп 

Сарсот 

О 

О 

2 

РІРА  07 

ЕІесігопіс  АгТз 

□ 

о 

3 

Рго  ЕѵоІиТіоп  5оссег  6 

Копаті 

□ 

а 

4 

ѴѴІІ  РІау 

Міпіепсіо 

О 

□ 

5 

ѴѴогІсі  оТ  ѴѴагсгаТТ:  ТТіе  Вигпіпд  Сгизасіе 

ѴіѵепсІІ 

□ 

□ 

6 

ѴѴагіо  ѴѴаге:  ЗтооіЬ  Моѵез 

Міпіепсіо 

о 

□ 

7 

ѴѴогІсі  Зпоокег  СТіатріопзТіір  2007 

Зеда 

о 

□ 

8 

ІМеесІ  Тог  ЗреесІ  СагЬоп 

ЕІесігопіс  АгТз 

о 

о 

9 

Сагз 

ТНО 

□ 

10 

СаІІ  оТ  РиТу  3 

АсТіѵізіоп 

О 


1 

Іжк//6.И  ѴоІ.  3:  Агики  Уоипа  Науаза  сіе 

Матео  Вапсіаі 

Р52 

2 

ѴѴагіо:  МазТег  оТ  Оіздиізе 

ЫіпТепсІо 

05 

3 

ЗЬІпіпд  Рогсе  ЕХА 

Зеда 

Р52 

4 

ѴѴІІ  ЗрогТз 

Міпіепсіо 

ѴѴІІ 

5 

ѴѴІІ  РІау 

Міпіепсіо 

ѴѴІІ 

6 

Эгадоп  ЗЬаЬо»  ЗреІІ 

РІІдЫ  РІап 

Р52 

7 

Еіеагз  оі ѴѴаг 

Еріс 

Х360 

8 

Зекаііи  по  Меікѵии 

АТІиз 

05 

9 

Ітазага  НіТопіѵѵа  Кікепаі  ОТопа  по  .ІоизЬікігуоки  Тгаіпіпд  05 

Міпіепсіо 

05 

10 

КаЬазЬіта  Вуииіа  Куоиіи  КапзЬии:  Моііо  Иоио  КІТаеги  Оіопа  03  Тгаіпіпд 

Міпіепсіо 

05 

КОММЕНТАРИИ 


Данные  о  продажах  игр  в  Великобритании  предоставлены  ЕІ.ЗРА 
(ЕпІегІаішпепІ  &  І.еізиге  Зоііиаге  РиЫізІіегз  Аиосіаііоп). 


ОММЕНТАРИИ 


Данные  о  продажах  игр  в  Японии  предоставлены  издательством  ЕпіегЬгаіп. 


Инструкция  по 
применению 

С  помощью  наших  хит¬ 
парадов  вы  узнаете,  какие 
игры  наиболее  популярны 
у  геймеров  в  России  и  за 
рубежом,  а  также  ознако¬ 
митесь  с  рекомендациями 
редакторов  «СИ». 

Все  указанные  здесь  проек¬ 
ты  уже  находятся  в  продаже 
в  нашей  стране  (если  речь 
идет  о  российских  или 
европейских  хит-парадах), 
либо  могут  быть  куплены 
в  интернет-магазинах 
(например,  МІр://ѵтѵу. 
дашерозі.ги). 


Обозначения 

О  игра  поднялась 
в  хит-параде 

□  игра  опустилась 

О  впервые  попала 


1 

ВІаск 

□ 

2 

МееЬ  Тог  ЗреесІ:  Мозі  ѴѴапіесІ 

О 

3 

РІРА  07  (русская  версия) 

о 

4 

Теккеп  5 

ЕЗ 

5 

КІІІгопе  (русская  версия) 

О 

6 

боб  оі  ѴѴаг 

□ 

7 

Огап  Тигізто  4 

О 

8 

Хроники  Нарнии:  Лев,  колдунья  и  волшебный  шкаф 

□ 

9 

бгапб  ТЬеіі  Аиіо:  5ап  АпсТгеаз 

□ 

10 

Ргіпсе  оі  Регзіа  Тгііоду 

1  ОгапсІ  ТИеЙ  Аиіо:  Ѵісе  СіТу  ЗТогіез  позиция  не  изменилась 

О  2  Оахіег 

О  3  Ыеесі  Тог  ЗреесІ  СагЬоп:  Оип  Іііе  Сііу 
О  4  РІРА  07 

□  5  Зопіс  Ріѵаіз 

О  6  Теккеп:  Оагк  Резиггесііоп 

О  7  І_осо  Ріосо  (русская  версия) 

□  8  Ыеесі  Тог  ЗреесІ:  Мозі  ѴѴапТесі  5-1-0 

□  9  Вигпоиі  І_едепсіз 

О  10  ТТіе  Зітз  2:  РеТз 


КОММЕНТАРИИ 


Хит-парад  предоставлен  российской  сетью  магазинов  баліеРагк. 


КОММЕНТАРИИ 


Хит-парад  предоставлен  российской  сетью  магазинов  СашеРагк. 
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^прън  ІІШѴ  Н1ІІ.І  ИНН 
кіМлый  ірснимм  чп  ф 
(іи  |м-ччі«ч-  пи|к«ііниі 

■  ІІІІ^ЕІКІ  I  Ё.ІЁІЕМ19ЕІ  ІИ. 

ГйВЕИІІ  сирин  НІИ  -ІСІКІЦЯ 


V  ІІКІІ1.ІІ^  Ии  ІірЙЧІі  ІЛІЫТІ. 

ііЪы ■  и  мі ис|ісині и,  Іайыія  И 

I  сграга  рі  ійсрс. ля  і  і.  г  ■  рвпіі  кис 
К"  риіи  іініінсіа.  При  н  и  ліі|іл 
ИСІШЧИИІ  I.  ирг  ИННЕ  і>  коварстве: 

I  *агон  и  гші.ірсги  инср  іиіл  ■■■№« 
г  На  шарк-нч  ІШІЦ  імпи 

■  ИкМрПІЕІІЦІ  1ПНІ  С>|.  1'и.іыпі 

■ййіпв-р»  минііак  галопы  Ш.МЛИІ 

Ч  ий":  (ппіый  іарилр,  арен 

ІР.ІСКІМ,  МІІ  N  Ь  НІІТЙ  И  I  рГНГКИН 

_ инитс."ь.  Чьаі  же  игр»гі  и 

|кі!і  4ыік  Іерай? 
Ш*.  ішшаг  ил  миитіи 

СП..,Т*1ь  ЙССЧГІ II  ЫГ 

ИО.І-ННИІ  *  ІШНЫ? 

Чп(Шб{ 

ИпЬіІІНГ  I  ІШСірі  і... 

Е  ірихііи 
і  нтшлилі 
С  •  і- 1'  и-  п,і 


Л  В 


О  7  (Згап  Тигізто  4 

□  8  КіІІгопе 

О  9  РІРА  07 

□  10  ІЧеесІ  Рог  Зреес)  СагЬоп:  Коллекционное  издание 


РС(Вох) 


□  1  ѴѴогІсІ  о!  ѴѴагсгаіІ:  ТИе  Вигпіпд  Сгизасіе 

□  2  ТІіе  Зітз  2:  Питомцы 

О  3  ѴѴогій  оі  ѴѴагсгаРР 

О  4  МеаіеѵаІ  II:  ТоТаІ  ѴѴаг  (русская  версия) 

О  5  Ыеей  Рог  ЗрееЬ  СагЬоп 

О  6  Инстинкт 

О  7  ВаМеЯеЮ  2142  (русская  версия) 

8  ТЬе  Зітз  2:  Каталог  -  Гламурная  жизнь 

□  9  Р.Е.А.Й.  (ИгесІоТз  СиІ) 

О  10  ТЬе  Зітз  2:  Университет 


РС  аеѵѵеі) 


□  1  Инстинкт 

□  2  Оагк  ИеззіаЬ  о(  МідМ  апсі  Мадіс 
О  3  АгтА:  АгтесІ  АззаиІІ 

СЭ  4  Войны  древности:  Спарта 

5  Соипіег  Зігіке  Зоигсе.  Новогоднее  издание 

□  6  ѴѴагЬаттег:  Магк  оі  СЬаоз 

О  7  □еѵіі  Мау  Сгу  3:  ОапРе’з  Аууакешпд  ЗресіаІ  ЕбШоп 

□  8  ІЧеѵега/іпІег  ЫідІіТз  2 

□  9  йоРЬІсЗ 

О  1 0  Негоез  оі  МідМ  апсі  Мадіс  5:  Владыки  севера 


1  ОгапсІ  ТІгеК  Аиіо:  Ѵісе  Сііу  Зіогіез 


в 

□  2  Теккеп:  Оагк  ВезиггесРіоп 

□  3  ЫееН  Рог  ЗрееЬ  СагЬоп:  Оип  РЬе  СІРу 

4  Зопіс  Ріѵаіз 

□  5  ІЧеесІ  Рог  ЗрееЬ:  МозШапРеЬ  5-1-0 

□  6  ТЬе  Зітз  2:  РеРз 

О  7  МеЬаі  оР  Нопог  Негоез 

□  8  Эрагон 

□  9  РигзиіІ  Рогсе 

□  10  КіІІ20пе:  Освобождение 


КОММЕНТАРИИ 


Хит-парады  предоставлены  российской  сетью  магазинов  «Союз». 


□  2  ІЧеесІ  Рог  ЗреесІ:  МозР  ѴѴапРесі 

□  3  Теккеп  5 


□  4  Ледниковый  период  2:  Глобальное  потепление 
О  5  (ЗгапЬ  ТЬеРР  Аиіо:  Зал  Апбгеаз 

□  6  Зоб  оР  ѴѴаг 


...  ьиілчи 

СЧАНОЛЯТСШ 


IV 
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|РКО  ДИІКІВИДЕОЧАСТЫ 


НА  ВИДЕОЧАСТИ 


ОКОЛО 


НАСТУПАЕТ  ВРЕМЯ,  И  ТАМЕРЛАН  ИДЕТ  СОБИРАТЬ  КАМНИ.  ТАК  ПРИНЯТО.  ОТМЕРИВ  СРОК,  НУЖНО  ПОДВЕСТИ  ЧЕРТУ,  ОСОЗНАТЬ,  ЧЕМ 
ДЛЯ  НАС  СТАЛ  ЗТОТ  ПЕРИОД  ЖИЗНИ,  ВЫНЕСТИ  В  СУХОЙ  ОСТАТОК  ГЛАВНОЕ.  КАК  ЗАВЕДЕНО  В  «СТРАНЕ  ИГР»,  В  НАЧАЛЕ  НОВОГО 
ГОДА  МЫ  ПОДВОДИМ  ИТОГИ  СТАРОГО.  НА  НАШЕМ  ДИСКЕ  ВЫ  НАЙДЕТЕ  ОГРОМНЫЙ  МАТЕРИАЛ,  В  КРАСКАХ  ПОВЕСТВУЮЩИЙ  О  ГЛАВ¬ 
НЫХ  ПРОЕКТАХ  УШЕДШЕГО  ГОДА  ЗА  НОМЕРОМ  «2006».  МОЖНО  СКАЗАТЬ,  ЧТО  ЭТО  ПОСЛЕДНЯЯ  ВОЗМОЖНОСТЬ  ПОВЗДЫХАТЬ  НАД 
ПОЛЮБИВШИМИСЯ  ИГРАМИ  ИЛИ  ПРИМЕТИТЬ  ДЛЯ  СЕБЯ  НЕВЗНАЧАЙ  ПРОПУЩЕННОЕ,  НО  ОЧЕНЬ  ИНТЕРЕСНОЕ.  ЕСЛИ  ЖЕ  ВЕРНУТЬСЯ  К 
ИГРАМ  ЭТОГО  НОМЕРА,  ТО  ВНИМАНИЯ,  НЕСОМНЕННО,  ТРЕБУЮТ  ОБЗОРЫ  ВТОРОЙ  ЧАСТИ  РЕЗТКОУ  АН  Н1МА№,  ДОПОЛНЕНИЕ  ѴѴОЯЮ 
ОГ  ШКСКАРТ:  ТНЕ  ВІІКШ6  СКІШЕ  И  ПЕРВОГО  ШУТЕРА  НАѴѴІІ  -  КЕО  5ТЕЕІ..  А  ТАКЖЕ,  ВНИМАНИЕ,  НОВЫЕ  ПОДРОБНОСТИ  О  ОЕГ  ЭАМ: 
Ш.  ВРЕМЯ  «РАСЧЕХЛЯТЬ  СВОЕГО  ЭГЗИБИТА»  ВСЕ  БЛИЖЕ  И  БЛИЖЕ...  //  5РАСЕМАЫ 


Рго  Диск  I  Видеочасть 


ИНТЕРВЬЮ 
С  ВИЦЕПРЕЗИДЕНТОМ 
ЕРІС6АМЕБ 

Марк  Рейн,  вицепрезидент  Еріс  Сашез,  расска¬ 
жет,  почему  было  решено  сменить  название  на 
ІІпгеаІ  ІоиіпатепІ  3,  а  заодно  обнадежит  вла¬ 
дельцев  не  самых  мощных  компьютеров.  Уни¬ 
кальность  же  данной  записи  в  том,  что  на  за¬ 
днем  плане  вы  можете  увидеть  новые  кадры  из 
рабочей  версии  Ягапдіебоіі  Прям  видео  «2  в  1». 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТО  ТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 

Часть  диска,  записанная  в  формате  ОѴО-ѵШео  (как 
обыкновенный  диск  с  фильмом).  Здесь  вы  найдете 
самые  качественные  ролики,  видеообзоры  и  прочие 
уникальные  видеоматериалы  от  «Страны  Игр».  Чтобы 
все  зто  посмотреть,  достаточно  запустить  диск  на  любом 
бытовом  бУб-плеере  или  консолях  Р52  и  ХЬох.  То  же 
самое  можно  сделать  и  на  компьютере,  если  он  оснащен 
РѴВ-приводом  и  ѴУІпсІот  Месііа  РІауег  10  (можно  устано¬ 
вить  с  нашего  диска). 

2.  РАЗДЕЛЫ 

ВидеоФакты  -  выпуск  самых  горячих  видеоновостей 
о  наиболее  громких  проектах. 

Видеопревью  -  видео  высокого  разрешения  из  самых 
интересных,  но  еще  не  вышедших  игр. 

Видеообзоры  -  лучше  один  раз  увидеть,  чем  два  раза 
прочесть!  Информативно  и  наглядно  о  лучших  играх 
текущего  номера. 

Трейлеры  -  десятки  самых  свежих  видеороликов  из 
грядущих  игр. 

ЗресіаІ  -  все  самое  необычное  и  ценное.  Игрофиль- 
мы,  интервью,  наши  специальные  видеопроекты. 
Банзай!  -  четыре  ролика  от  рубрики  «Банзай!». 


ВИДЕОСПЕЦ! 


ДНЕВНИКИ  РАЗРАБОТЧИКОВ 

ТОМ  СШКГС  ОКОТ 
КЕСОШѴАЮ 
ѴШІСНЕК2 


Образцово-показательные  дневники 
разработчиков,  которые  мало  того,  что 
информативны,  еще  и  очень  стильные. 
Данный  выпуск  посвящен,  прежде  все¬ 
го,  графическим  и  стилистическим  отли¬ 
чиям  и  улучшениям  второй  части,  вро¬ 
де  всевозможных  цветовых  фильтров, 
новой  системы  обработки  теней,  крайне 
реалистичного  дыма  и  много  другого. 

В  общем,  и  интересно,  и  познавательно. 


/  \ 


Полный  список 


ВИДЕОФАКТЫ: 

МейаІ  о!  Нопог:  Ѵапдиагй  ЮТ 
Ргіпое  о(  Регзіа:  ВіѵаІ  Зжогйз  ЮТ 
Сой  о!  ѴѴагІіИ 
ВІаск  Меза 

ВаШеІіеІй  2142:  ІЧогІІіеп  ЗІгікеЭі 
ВІаскЗІІе:  Агеа  51  ІМ.ШІМІЗі 
ІІпгеаІ  ТоигпатепІ  3  СИ  ЕЕ  ИЕЭ 
Вигпоиі:  Пптіпаіпг  ЧП 
СазІІеѵапіа: 

ЗутрІіопу  оі  ІЧІдІіІ  І71В1Ш 
РіпаІ  Рапіазу  РаЫез:  СІіосоЬо  Таіез  Е 

ВИДЕОПРЕВЬЮ: 

Эе!  йат:  Ісоп  ЕЕ  і.Ш'МІ 
СшзП  ИЗ 

Сгаскйомт  ІТШТІГ 
йгірзЫйИІ 

ВИДЕООБЗОРЫ: 

Тот  СІапсу’з  Зрііпіег  СеІІ 
ОоиЫе  АдепТ  ЕЁ 
Эезігоу  АН  Нитапз!  2  И 
АгтА:  Агтей  АззаиІІ 
Вей  ЗІееІ  ЮТ 

ѴѴогІй  о(  ѴѴагсгаІІ:  Тіге  Вигпіпд 
Сшзайе  Ш 

Випаиау  2:  Сны  Черепахи 

ТРЕЙЛЕРЫ: 

Тот  СІапсу’з  ѲІгозТ  Весоп: 
Айѵапсей  ѴѴагІідМег  2  'ІП'Ш', 
Сгузіз 

ЗЛ  А  !  К.І  В.  Зйайои  оі 
СйегпоЬуІ 

БАНЗАЙ: 

«Таинственная  игра»  - 
НИ  Ме  ІІр  (клип) 

«Ночные  воины» 

(российский  трейлер) 

Атазіпд  ІЧиІз!  - 
Неге  Ьу  МуЗійе  (клип) 

ІІпгеаІ  -  ІЧеи/Іуре  (клип) 

БРЕСІАІ.: 

Лучшие  игры  2006 
Дневники  разработчиков  ѲІтозІ 
Весоп  Айѵапсей  ѴѴагТідИег  2 
Интервью  с  вицепрезидентом 
Еріс  Сатез 
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Редакция  оставляет  за  собой  право  без  предупреждения  изменить  содержание  диска 


ІРКО  ДИСКдВИДЕОЧАСТЬ] 


НЕ  ПРОПУСТИТЕ! 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ 
2006 


Закончился  2006  год,  прошло  полтора  месяца  осмысления, 
и  мы  наконец-то  выбираем  самые-самые  игры  года.  Более  30 
номинаций:  игры,  которые  двигали  вперед  жанры,  покоряли 
отдельные  игровые  платформы,  графика,  геймплей,  юмор... 
Игры  -  на  любой  вкус!  Все-все-все  они  -  на  нашем  диске. 

По  каждой  номинации  наша  команда  приготовила  отдельный 
видеоролик  -  смотрите  и  не  говорите,  что  не  видели! 


НА  КАЖДОМ  ДИСКЕ  СРЕДИ  РАЗНЫХ  ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ  ОБЯЗАТЕЛЬНО  НАЙДЕТСЯ  ТАКОЙ, 
КОТОРЫЙ  МЫ  НЕ  СТЕСНЯЕМСЯ  НАЗВАТЬ  САМЫМ-САМЫМ  ЛУЧШИМ.  НА  СЕЙ  РАЗ  ЭТО... 


ЛУЧШИЕ  ВИДЕОРОЛИКИ 


ТОМ  СЦМСѴ’5  СН05Т  РЕСО^ 
А0ѴАШѴШІСНТЕК2 


Свежие  ролики  сыплются  как  из  рога  изобилия. 
На  этот  раз  -  очень  бодренький  клип  на  песню 
Сіште  Рапдег  Игги  Попа.  Спешите  видеть. 


СЙУ5І5  33 


Наіо-прыжки  снова  в  моде.  Вслед  за  Снейком 
и  Фишером  в  полет  отправляется  и  безымянный 
герой  Сгу$і$.  Заодно  увидите  и  чудо-костюм. 

А  про  чудо-графику,  наверное,  все  и  сами  знаете. 


5.Ш.К.Е.Р.:  5НАЛ0ѴѴ  ОЕ  СНЕІМВѴІ  2 

Странное  место  эта  Зона.  Там  чудеса,  там  леший 
бродит,  русалка  на  ветвях  сидит...  Дядьки  с  авто¬ 
матами  и  недобрыми  глазами...  И  мужичок  в  про¬ 
тивогазе  умудряется  играть  на  губной  гармошке! 


ВИДЕООБЗОРЫ 


МЫ  НЕ  ТОЛЬКО  ИГРАЕМ  И  ПИШЕМ  РЕЦЕНЗИИ,  НО  И  ВЫКЛАДЫВАЕМ  НА  ДИСК  СОБСТВЕННО¬ 
РУЧНО  СНЯТОЕ  ВИДЕО  С  ГОЛОСОВЫМИ  КОММЕНТАРИЯМИ.  А  ИНОГДА  -  ДЕЛАЕМ  КЛИПЫ. 


0Е5ТК0Ѵ  АН  Н1МА№!  2  22 

Инопланетяне  против  КГБ,  или  сказ  о  неземной 
(космической)  любви  к  розовой  обезьяне. 


вдіт 

001МЕ  АСЕЫТ  Ий 

Одно  название  -  две  игры?  А  почему  бы  и  нет? 
Владельцы  старых  консолей  -  тоже  люди! 


КЕ05ТЕЕІ.Н 

Управление  в  шутере  важнее  графики! 
Или  все-таки  нет? 


— 

л 

П 

ВИДЕОФАКТЫ 

В  ЭТОМ  РАЗДЕЛЕ  ВЫ  УЗНАЕТЕ  САМЫЕ  СВЕЖИЕ  НОВОСТИ  ИГРОИНДУСТРИИ  ВСЕГО  МИРА.  КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ  И  ЯРКОЕ  ВИДЕО  ПОЗВОЛЯТ  ОСТАВАТЬСЯ  В  КУРСЕ  ВСЕХ  ЗНАЧИМЫХ  АНОНСОВ. 

ШШѴѴАКІІЕ 

ІМЕАІ.  Т01ШАМЕЛТ  3  3  Ш  ИИ  ВАТПЕГІЕШ  2142:  ШТНЕМ  5ТКІКЕ  3 

•  МейаІ  о(  Нолог:  ѴапдиагсІ  ИВ  •  Ргіпсе  о(  Регсіа:  ВіѵаІ  5шс1$ СЕ  •  боб  о(  ѴѴаг  II  3  •  ВІаск  Меза  1  •  ВаІІІеІіеІсІ  2142:  ИогІІтел  Зігіке 2  аВІаск$ІІе:  Агеа  51 3: нгсям:  3 

•  ІІпгеаІ  ТоигпатепіЗІйНни'цмЕП  •ВигпоиІ:  ОотіпаІог  ЯЗЕ  •  СазІІеѵаліа:  Зутріюпу  о(  ИІдбІ  нйшдн • Рілаі  Рапіазу  РаЫез:  СІюсобо  Таіех  [Ш 

- 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


южжЩШШ 

Мы  видели  разные  музыкальные  игры:  шутеры, 
«тетрисы»...  Но  вот  музыкальный  файтинг  видим 
впервые.  В  новом  Ре(  Іат  побеждает  не  только  тот, 
у  кого  кулак  тяжелее,  но  и  тот,  у  кого  скрэтч  лучше. 


скаскрошШТЛ 

После  череды  роликов,  благодаря  демо-версии 
игры,  мы  смогли  воочию  оценить  весь  потенциал 
грядущего  комикс-боевика  о  нелегкой  борьбе  с 
преступностью  в  недалеком  будущем. 


БАНЗАЙ 


«НОЧНЫЕ  ВОИНЫ» 

Российский  трейлер  аниме  по  видеоигровому 
сериалу  Рагкзіаікегз.  Спрашивайте  отечественное 
издание  «Ночных  воинов»  в  магазинах! 


ШЕАІ.  -  ИЕШѴРЕ 

Официальный  музыкальный  клип  на  песню 
№и1уре  российской  группы  ІІпгеаІ,  смонтирован¬ 
ный  из  различных  сериалов  вселенной  «Гандам». 
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РИО  ДИІКіРС-ЧАІТЬІ 
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ЕОЧАСТИ: 

Ѣ\  ШШІ 

инш 

ОФАКТЫ  |  ТРЕЙЛЕРЫ  ИГР  |  БАНЗАЙ!  |  5РЕСІАІ 

УДИВИТЕЛЬНОЕ  ДЕЛО  -  ПОКА  ВЕСЬ  МИР  ПОТИХОНЬКУ  ЗАБЫВАЕТ,  НТО  ТАКОЕ  КОСМОСИМЫ,  ИЗРЕДКА  ВЫБРАСЫВАЯ  НОВУЮ 
ВЕРСИЮ  X  ИЛИ  ЧТО-НИБУДЬ  НАВРОДЕ  ОАКК5ТАК  ОЛЕ,  НАШИ  РАЗРАБОТЧИКИ  ВСЛЕД  ЗА  ОТКРОВЕННО  НЕПЛОХИМ  «ЗАВТРА 
ВОЙНА»  ВЫДАЮТ  ЕЩЕ  ОДИН  КОСМОСИМ  -  «ХРОНИКИ  ТАРР».  С  ДЕМО-ВЕРСИЕЙ  КОТОРОГО  И  ПРЕДЛАГАЕМ  ОЗНАКОМИТЬСЯ. 
ЕЩЕ  СОВЕТУЕМ  ОБРАТИТЬ  ВНИМАНИЕ  НА  ДНЕВНИКИ  РАЗРАБОТЧИКОВ  ООО  ОТ  ѴѴАК II,  ДАБЫ  САМИМ  УБЕДИТЬСЯ,  НАСКОЛЬКО 
СЛОЖНО  СОЗДАТЬ  ДОСТОЙНЫЙ  СИКВЕЛ  ХИТОВОЙ  ИГРЫ.  ДАЛЕЕ,  В  ПРОДОЛЖЕНИЕ  НАЧАТОЙ  В  ПРОШЛОМ  НОМЕРЕ  МИНИ-ТРА¬ 
ДИЦИИ  ВЫКЛАДЫВАТЬ  БЕСПЛАТНЫЕ  ЯПОНСКИЕ  СКРОЛЛ-ШУТЕРЫ,  В  ДАННОМ  НОМЕРЕ  ВАС  ЖДЕТ  ИГРА  СЮІЮРНОВІА  -  ОДНА 
ИЗ  САМЫХ  СЛОЖНЫХ  ИГР  ДАННОГО  ЖАНРА  ИЗ  ВСЕХ  МНОЮ  ВИДЕННЫХ.  И  НАКОНЕЦ,  КИБЕРСПОРТСМЕНАМ  НА  ЗАМЕТКУ:  СВЕЖИЙ 
ПАТЧ  К  ѴШСКАРТ III:  ТНЕ  РК02ЕИ  ТНКОЛЕ  ЛЕЖИТ  В  СООТВЕТСТВУЮЩЕМ  РАЗДЕЛЕ.  //А.УСТИНОВ 


ДЕМО-ВЕРСИЯ 


ХРОНИКИ  ТАРР:  ПРИЗРАКИ  ЗВЕЗД 

Демо-версия  отличного  космического  симулятора  от 
отечественного  разработчика.  В  начале  представлен 
небольшой  сюжетный  видеоролик  на  русском  языке, 
из  которого  можно  узнать  о  других  галактиках  и  о  тьме, 
поглощающей  планеты.  Дальше  -  сама  игра;  доступны  две 
миссии,  где  необходимо  на  военном  истребителе  с  Талестры 
сопровождать  союзные  корабли  и  уничтожать  вражеские 
звездолеты  расы  Дз-Хзттз.  На  выбор  два  вида  оружия:  лазер 
и  ракеты.  Очень  качественная  графика,  удобный  геймплей 
и  зрелищные  динамичные  сражения  в  сюрреалистическом 
мире  Тара  ждут  любителей  данного  жанра. 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТО  ТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 

Насть  диска,  предназначенная  для  просмотра  на 
персональных  компьютерах.  Здесь  вы  найдете  все 
необходимое  для  настоящего  геймера  -  демо¬ 
версии,  патчи,  моды,  полезный  софт.  РС-часть  ос¬ 
нащена  собственной  оболочкой,  упрощающей  до¬ 
ступ  к  файлам  на  диске.  Видеочасть  с  ее  помощью 
посмотреть  невозможно,  нужно  воспользоваться 
любым  программным  РѴР-проигрывателем. 

2.  РАЗДЕЛЫ 

Демо-версии  -  пробуйте  игру  еще  до  выхода. 
Патчи  -  заплатки,  устраняющие  ошибки  в  уже 
вышедших  играх. 

Збагеѵѵаге  -  бесплатные  (или  условно  бесплат¬ 
ные)  игры. 

Софт  -  полезные  и  бесполезные  программы. 
Моды  -  всевозможные  дополнения,  карты  и 
ЗР-модели  для  популярных  компьютерных 
игр. 

Бонусы  -  шкурки  для  ѴѴіпатр’а,  старые 
номера  «СИ»  в  формате  РРР,  скринсейверы  и 
многое  другое. 

Юмор  -  забавные  видеоролики,  смешная 
реклама,  Пазб-мультфильмы  и  прочее. 


Галерея  -  обои  для  рабочего  стола,  скриншоты 
и  иллюстрации  из  игр. 

ѴѴісІезсгееп  -  трейлеры  новейших 
кинофильмов. 

Видео  -  игровые  видеоролики,  не  вошедшие  в 
видеочасть  диска. 

Киберспорт  -  демо-записи,  ролики  и  реплеи  из 
популярных  кибер-игр. 

Драйверы  -  программы  для  настройки  «желе¬ 
за»  вашего  РС. 

О:  Где  найти  ролики, 
указанные  в  содержании  ШѴ. 

А:  Внимательно  посмотрите,  на  какой  части 
диска  они  размещены.  Если  зто  ОѴВ-часть,  то  вы 
получите  к  ним  доступ,  запустив  диск  на  игровой 
приставке,  бытовом  ОѴВ-плеере  или  ОѴР-приводе 
компьютера.  Как  зто  делается,  подробно  рассказа¬ 
но  в  «Инструкции»  к  видеочасти. 

О:  Не  читается  диск!  Что  делать?! 

А:  Оцените  его  состояние:  не  заляпана  ли  поверх¬ 
ность,  нет  ли  видимых  физических  повреждений. 
Попробуйте  положить  диск  между  двумя  листами 
бумаги  и  придавить  сверху  книжкой.  Если  ОѴР 
по-прежнему  не  читается,  шлите  на  сбігікоѵід) 
дашеіалсі.ги  письмо,  в  котором  подробно  опишите 
проблему,  конфигурацию  компьютера  и  операци¬ 
онную  систему. 


Полный  СПИСОІ 


ДЕМО-ВЕРСИЯ: 

Хроники  Тарр:  Призраки  звезд 

ДОПОЛНЕНИЯ  ДЛЯ: 

Аде  оГ  Етрігез  III 

Аде  оі  Етрігез  III:  ТГіе  ѴѴагсІііеІз 

ВайІеІіеІсІ  2 

СаІІ  оГ  йиіу  2 

Соипіег-Зігіке:  Зоигсе 

йау  оі  йеіеаі:  Воигсе 

йоот  3 

Раг  Сгу 

6ТА:  Зап  Апсігеаз 
НаІМіГе  2 
Васег 

Вес!  Огсііезіга:  ОзЙгопІ 1941-45 
гіасіог 

ТІіе  ЕІсІег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫіѵіоп 
ТІіе  і-огсі  оі  ІІіе  Віпдз:  ТІіе 
ВаИІе  Гог  МісІсіІе-ЕагІІі  II 
ТІіе  Зітз  2 
ТІіе  Зітз  2:  ІѴідІіІІіІе 
ТІіе  Зітз  2:  ІІпіѵегзіІу 
а  ОпгеаІ  Тоигпатепі  2004 
ѴѴагІіаттег  40,000  Эаш  оі  ѴѴаг 
ѴѴагІіаттег  40,000:  Оажп  оі 
ѴѴаг:  йагк  Сгизасіе 
ѴѴагІіаттег  40,000:  Оажп  оі 
ѴѴаг:  ѴѴіпІег  АззаиІІ 
ѴѴагсгаЙ  III:  ТІіе  Ргоіеп  ТИгопе 


ДРАЙВЕРЫ: 

Саіаіузі  7.1  із  ѴѴіпсІоѵѵз  Ѵізіа 
РогсеѴѴаге  Ѵізіа  100.59 
ѴІА  Нурегіоп  Рго  5.1  ІА 

ПАТЧИ: 

Сіѵііігаііоп  IV:  ѴѴагІогсІз  ѵ2.08  ВЕІ 
Негоез  оі  Мідііі  апО  Мадіс  V 
ѴІ.4-ѴІ.41  КІІ 
Тот  СІапсу’з  ВаіпЬоѵѵ  Зіх 
Ѵедаз  ѵі  .04 

Ѵісіогіа:  Веѵоіиііопз  ѵ2.01  РШ 
Волкодав:  Последний  из  рода 
Серых  Псов  ѵі  .0.0.3  РШ 
ѴѴагсгаЙ  III:  ТІіе  Ргоіеп  ТІігопе 
ѵ1.20е-ѵ1.21аЕІ\І6 
ѴѴагсгаЙ  III:  ТІіе  Ргогеп  ТІігопе 
ѵі  ,20е-ѵ1.21аРШ 
ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаЙ  ѵ2.0.5  -  ѵ2.0.6  ІІК 
ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаЙ  ѵ2.0.5  - 
Ѵ2.0.6  ИЗ/АП 

5НАКЕѴШЕ: 

Віііагсіо  2.2 

Вгіскз  оі  Едурі 

ВгіхРогтег 

ВиЬЫейзІі  ВоЬ 

Видаігоп 

Видіх  Асіѵепіигез 

Сасіиз  Вгисе  апсі  ІІіе  Согрогаіе 

Мопкеуз 

Сагіз  СІаззісз 


ч 

СОФТ: 

Агоѵах  ЗІііеІгі  2.1.82  Веіа 
ХоЙЗруЗЕ  Апіі-Зруѵѵаге  4.29.221 
1  БѴО  Віррег  5.21 
Рііе  Заіѵаде  2.0 
Копѵепіег  І\Іего  ѵ  150  1.0 
Огопі  Вигпіпд  КІ1 1.4 
ІЛІгаІЗО  Ргетіит  8.6.1.1985 
РТР  І\Іож  2.6.57 
Ойііпе  Ехріогег  Епіегргізе  4.5 
Зегѵ-0  6.4.0.1 

ОігесіЗІюѵѵ  РіЙег  Мападег  0.5 
Роісіег  Оиагсі  Рго  7.9 
НісІе  Роісіегз  ХР  2.7 
Зкуре  3.0.0.209 
Тазкіпіо  7.0.8.216 
ѴѴілОгдапігег  4.0  ЬиіІс1 1033 
Оідііаі  Ѵісіео  Вераіг  1.01 
Ііпсіеіеіе  РІиз  2.54 
СІеапСепІег  1.44.5.1 
Эейад  Рго  8.6.2294 
Зузіет  Месііапіс  Рго  7.13 
ТѵѵеакѴІ  РгееІ.О  ЬиіІс1 1046 
ѴѴігеКеуз  3.6 

СОФТ-СТАНДАРТ: 

АсІоЬе  АсгоЬаІ  Веасіег  8.0.0 
АТѴРІазІі  РІауег  1.3 
йіѵХ  РІауег  6.3.1 
Ргарз  2.8.2 

НурегЗпар-ОХ  6.12.02 
Мегііа  РІауег  СІаззіс  6.4.9.0 
Мігапсіа  ІМ  0.7  АІрИа  12 


Редакция  оставляет  за  собой  право  без  предупреждения  изменить  содержание  диска 


Р5Р  20ЫЕ 


ГАЛЕРЕЯ 


РИО  ДИІК-РС-ЧАІТЬ 


В  рамках  дисковой  рубрики  Р5Р-2опе  мы  постоянно  держим  на  ЙѴВ  самую  свежую  версию  прошивки, 
необходимый  минимум  программ-конвертеров  (они  пригодятся  для  чтения  книг,  просмотра  видео  и  тысячи 
прочих  полезных  дел),  а  также  выкладываем  обои  для  рабочего  стола,  демо-версии  новейших  игр,  а  заодно 
заѵе-файлы,  айсі-оп’ы  и  видеоролики  -  все  для  вас!  V 


НА  ДИСКЕ  РАСПОЛОЖИЛИСЬ  НЕ  ТОЛЬКО  ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ  И  ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ  НОМЕР  МЫ  НАПОЛНЯЕМ  РАЗДЕЛ  «ГАЛЕРЕЯ»  ОБОЯМИ, 
СКРИНШОТАМИ  И  ПРОСТО  КАРТИНКАМИ  К  СТАТЬЯМ  В  НОМЕРЕ. 


ОБОИ  ДЛЯ  РАБОЧЕГО  СТОЛА 


РУБРИКА  «БАНЗАЙ!» 


ШЕШЕИ 


1408 

Очередная  экранизация  одного  из  рассказов  Стиве¬ 
на  Кинга.  Действия  разворачиваются  вокруг  гос¬ 
тиничного  номера,  где  герой  оказывается  в  самом 
пекле  ужасающих  и  необъяснимых  явлений. 


Ш  ч  Я 

Г  иіШ 

г 

0ШВШШШ1.4 

Программа  для  записи,  копирования  и  форматиро¬ 
вания  дисков  СР  и  0!П).  Позволяет  записывать  диски 
с  данными,  музыкой,  видео,  а  также  легко  создает 
150-образы.  Не  требовательна  к  ресурсам. 


Патч  не  коснулся  баланса  игры,  а  лишь  внес  неболь¬ 
шие  изменения.  Появилась  команда  для  измерения 
Грз,  две  новые  карты,  а  из  некоторых  нейтральных 
монстров  больше  не  выпадет  «Щит  молний». 


51МНІИЕ 

Глубокий  космос.  Спецмиссия.  Связь  потеряна. 
Корабль  поврежден.  Нлены  экипажа  умирают 
один  за  другим.  А  от  исхода  операции  зависит 
само  существование  человечества! 


ГОШЕК  ШМ)  РКО  7.9 

Мег  СиагсІ  Рго  позволяет  защитить  информацию  на 
компьютере  и  ограничить  доступ  к  некоторым  эле¬ 
ментам  операционной  системы.  Можно  установить 
пароль  на  определенные  папки  и  документы. 


Устранена  ошибка  в  клиенте  РипкВизІег,  которая 
приводила  к  разрыву  соединения  с  сервером  при 
изменении  карты.  Звук  в  многопользовательском 
режиме  теперь  работает  корректно. 


ГКЕЕНАКЕ/ 

БНАКЕѴѴАКЕ 


ВШАКОО  2.2 

Главная  прелесть  ВІІІагбо  2.2  реалистичная  физи¬ 
ческая  модель;  настраивать  можно  великое  мно¬ 
жество  параметров  -  например,  температуру  по¬ 
ла  (влияет  на  качение  шаров).  Несколько  уровней 
сложности,  режим  обучения,  качественные  звуко¬ 
вые  эффекты  и  многое  другое  -  для  вас. 


.  *  А  * 


ВШХАБѴЕІШЕ5 

Управляя  вертолетом,  в  арсенале  которого  раз¬ 
личные  ускорители,  магнитные  поля,  пушки  и 
ракетные  установки,  необходимо  очистить  не¬ 
большую  платформу  от  инопланетных  жу¬ 
ков.  Разнообразные  уровни  и  красивые  модели 
монстров  прилагаются. 


СОФТ 

БЕСПЛАТНЫЕ  (ИЛИ  УСЛОВНО  БЕСПЛАТНЫЕ)  ПРОГРАММЫ  ДЛЯ  ВСЕХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ  ПЕРСОНАЛЬНЫХ  КОМПЬЮТЕРОВ 

ПАТЧИ 

СВЕЖИЕ  «ЗАПЛАТКИ» 

ДЛЯРС-ИГР 

ШВСВАЕТ III:  ТНЕ  ЕК02ЕИ  ТИШЕ  Ѵ1.21А  ТОМ  СЕАЫСѴ’5  КАІЫВОѴѴ  5ІХ  ѴЕСА5  Ѵ1.04 


ѵті 


АНОНСЫ  НОВЫХ  НОМЕРОВ 
ИЩИТЕ  НА  САЙТЕ 


л 


Самый  полный  и  самый  подробный  список  всех 
представленных  на  диске  свежей  «Страны  Игр» 
материалов  вы  всегда  можете  найти  на  сайте 

мѵѵѵѵ.датеіапіги  в  разделе  «Журналы». 


V 


у 


ДНЕВНИКИ  РАЗРАБОТЧИКОВ 
ШОГѴѴАКІІ 


Несколько  запоздавшие  дневники,  показывающие  подготовку 
демо-версии  игры  для  показа  на  ЕЗ  2006.  В  офисах  5СЕА,  где  бы¬ 
ло  записано  это  видео,  нам  не  просто  рассказывают  об  игре,  но  и 
разрешают  самим  понаблюдать  за  тем,  как  тестируется  игра,  - 
вы  воочию  убедитесь,  насколько  тяжел  труд  разработчиков. 


ВИДЕОСПЕЦ 


БОНУСЫ 


АРХИВ  «СИ» 

РРР-версии  трех  номеров  нашего  жур¬ 
нала:  годовалой, трех- и  пятилетней 
давности. 


СШІШРНОВІА 

Сверхсложные  японские  бесплатные 
скролл-шутеры  атакуют! 


ІВ  И  Е 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕ  ИГРЫ  ЖИВУТ  ДОЛГО  -  ПОРОЙ  ДАЖЕ  ДОЛЬШЕ  СВОИХ  СОЗДАТЕЛЕЙ.  ИМ  НЕ  ДАЕТ  УМИРАТЬ  ТВОРЧЕСТВО  ПОКЛОН¬ 
НИКОВ,  СОЗДАЮЩИХ  ВСЕ  НОВЫЕ  И  НОВЫЕ  МОДЫ.  ИХ  ПОДДЕРЖИВАЮТ  ТРУДОЛЮБИВЫЕ  РАЗРАБОТЧИКИ,  У  КОТОРЫХ 
СОХРАНИЛОСЬ  ВЕЛИКОЕ  МНОЖЕСТВО  ИДЕЙ.  ВСЕ  ЭТО  -  НА  НАШЕМ  ДИСКЕ.  ДВАЖДЫ  В  МЕСЯЦ.  ТОЛЬКО  ДЛЯ  ВАС. 


АСЕ  ОГ  ЕМРІКЕ5 III 

Центральное  место  в  пятерке  новых  карт  занимает  работа  под  названием  Тііе  баз!  оі  ТИе  Моііісаів:  ТИе  Ашбизіі,  со¬ 
зданная  по  мотивам  книги  Дж.Ф.Купера.  Не  менее  интересной  выглядит  карта  ТИе  Ргеіисіе.  Как  правило,  флот  в  Аде 
оі  Ешрігез  III  используется  как  подкрепление,  но  на  этой  карте  все  совсем  по-другому:  действие  разворачивается  на 
двух  островах,  причем  большая  часть  территории  простреливается  корабельными  пушками.  Достаточно  выстроить 
мощный  флот,  чтобы  выбить  большинство  построек  противника,  десант  довершит  начатое. 


ВАШЕЕІЕШ2 

Потихоньку  на  смену  большим  проектам  от  больших  команд  приходят  так  называемые  «мини-моды».  Часто  их 
сооружают  в  одиночку  на  все  руки  мастера.  Науабиза  -  как  раз  из  таких,  встречайте  его  мини-мод  Мегсепагіез.  По 
задумке  автора,  на  тропу  войны  встают  наемники,  которые  вооружением  ничуть  не  уступают  регулярной  армии. 
Танки,  вертолеты,  истребители  -  все  это  у  наемников  имеется.  Мегсепагіез  уже  успел  получить  признание  среди 
коммюнити  ВаШеТіеісі  2,  достаточно  лишь  упомянуть,  что  для  мода  выходят  фанатские  карты. 


СОШЕИ-ШКЕ:  501ІКСЕ 

Поклонники  режимов  АІМ  и  СоипІег-ЗІгіке  не  дремлют  и  продолжают  угощать  мир  своими  работами.  Любите¬ 
лям  снайперских  перестрелок  советуем  взглянуть  на  футуристическую  карту  аіт_ІсераІасе.  Тем,  кто  предпо¬ 
читает  режим  СоипІег-ЗІгіке,  мы  предлагаем  карты  сз_ВаІ(іс  Согпег,  сз_ВІоосІзІгІке  АѴ2  и  сз_РагсІаІх.  Особо  сто¬ 
ит  отметить  последнюю:  оперативники  здесь  стартуют  в  явно  невыгодном  положении,  сразу  же  после  начала 
раунда  надо  рассредоточиться,  иначе  перестреляют  в  два  счета. 


ЦАѴОЕ  ОЕЕЕАТ:  501ЖСЕ 

Новый  год  фанаты  Рау  о(  РеІеаІ:  Боигсе  отметили  выпуском  большого  числа  новых  карт  -  столько  за  раз 
для  этой  игры  не  выходило:  целых  семь  штук.  Отметим  йой_АгІес  62  -  конверсию  одной  из  самых  попу¬ 
лярных  карт  для  СоипІег-ЗІгіке:  Боигсе.  Не  проходите  мимо  сІосІ_ЕсІеІиеІ55  $2  -  поблуждаете  в  горах  по 
многочисленным  переходам  и  железнодорожным  туннелям.  И,  конечно,  рекомендуем  йосЦашІтіпез 
2000:  этакий  футбол  на  минном  поле,  с  бочками  вместо  мяча. 


Ш-ИЕЕ2 

Первым  делом,  советуем  опробовать  карту  ЕхрегішепІаІ  ЕиеІ:  ученые  из  ВІаск  Меза  разработали  новую  ракету,  и 
Гордону  Фримену  доверено  ее  испытывать.  В  качестве  ракеты  выступает  огромная  бутылка  диетической  колы,  в 
которую  забрасываются  жевательные  конфеты  МепІоз.  Не  повторяйте  этого  дома!  Найдется  и  кое-что  для  любите¬ 
лей  ужастиков  -  ІепезаізразД:  хэдкрабы  и  их  жертвы  бродят  по  улицам  заброшенного  городка,  и  пробраться  мимо 
них  не  самая  легкая  задача.  Найдутся  и  карты  для  сетевой  игры;  особо  отметим  йт_СазІіда(е  Ье(а2  и  с1т_0сіадоп. 


КЕАСТОК 

Конец  1970-х  ознаменовался  очередным  скачком  в  технологиях  болидов  Формулы-1  -  они  стали  еще  быст¬ 
рее  и  еще  сложнее  в  управлении.  Именно  этому  периоду  и  посвящена  модификация  СгапсІ  Ргіх  1979  ѵі.0.  Со¬ 
здатели  модификации  вопроизвели  все  болиды  сезона  1979  года:  тут  вам  и  «черные  стрелы»  ЕоШз,  и  машины 
РепаиІІ,  прозванные  «утюгами»,  знаменитая  ГеггагІ  312,  и  куда  менее  известные  болиды  АІіа  Котео  -  и  ведь 
каждая  машина  подробно  проработана!  Комплект  дополнительных  трасс  -  на  диске. 


тя 


•  и 


ТНЕ  ЕІДЕК  5СВОІ.І.5  IV:  ОВЫѴІОЫ 

Истосковались  по  доспехам  и  броне?  Переделке  подвергся  ассортимент  кузнецов  в  городах  СІюггоІ,  СІоисІ  Риіег  Тешріе 
и  ІшрегіаІ  СІІу.  Тему  нового  оружия  продолжает  плагин  Абоппау’з  ЕІѵеп  ѴѴеаронгу  3.32;  добавляет  он  торговца  в  до¬ 
мике  близ  дороги  между  ІшрегіаІ  СІІу  и  Сбеуйіпбаі.  На  прилавке  эльфа,  мягко  говоря,  нескромный  набор  различного 
эльфийского  оружия.  Испытать  новое  оружие  и  доспехи  можно  в  подземелиях  СеІІо978’з  Рог!  ВІаск  ВІоосІ  .1  и  Сеііо978’з 
Уатас  Міпе  ѵО.1.  Также  советуем  взглянуть  на  Впісе  І.ее'5  ѴеІІоѵѵ  зиі(  1.0,  фанаты  КІИ  ВІИ  оценят  обновку  по  достоинству. 


ШИШ  ТОШАМЕЙТ  2004 

Центральным  файлом  раздела  в  этот  раз  стала  модификация  Іигаззіс  Раде:  Еѵоіиііоп  II,  где  игрок  высту¬ 
пает  в  роли  охотника  на  динозавров.  Тираннозавров  и  других  гигантов  Юрского  периода  подстрелить  не 
удастся,  зато  от  велосирапторов  не  будет  отбоя.  В  Іигаззіс  Раде:  Еѵоіиііоп  II  предусмотрено  два  режима:  в 
одном  необходимо  уничтожить  определенное  количество  рапторов  за  отведенное  время,  во  втором  же 
предстоит  просто  отбиваться  от  хищников  «для  удовольствия». 
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ИНСТРУКЦИЯ 


НАШИ  ЗНАКИ  ОТЛИЧИЯ 


ОБРАТИТЕ  ВНИМАНИЕ 

Наличие  этого  знака  в  статье  означает,  что  рецензируемая 
игра  участвует  в  партнерской  программе  І\1ѴЮІА  и  оптимизи¬ 
руется  под  графические  процессоры  этой  компании.  То  есть, 
игра  гарантированно  запустится  на  компьютерах,  оснащен¬ 
ных  видеокартами  на  базе  чипов  беРогсе,  и  будет  выглядеть 
именно  так,  как  задумывали  разработчики. 


«СТРАНА  ИГР»  РЕКОМЕНДУЕТ 

Наша  награда  не  привязана  к  оценкам  и  может  быть  отдана 
игре,  получившей  любой  балл:  от  ноля  до  десяти  включитель¬ 
но.  Это  наш  редакторский  выбор,  наше  ЛИЧНОЕ  предпочте¬ 
ние.  Объективное  же  мнение  выражено  именно  в  оценках, 
после  серьезного  и  детального  знакомства  с  предметом 
исследований. 


ІМРОКТ 

КЕѴІЕИѴ 


«СЕРЫЙ»  ИМПОРТ 

Под  таким  грифом  в  «СИ»  публикуются  рецензии  на  «импортные» 
игры,  которые  официально  вышли  только  в  США  или  Японии  и  не 
работают  на  продающихся  в  России  версиях  консолей.  Запускать 
их  можно  на  «родных»  системах  (покупайте  в  (іИрУАшѵѵ.датерозІ. 
ги),  а  также  на  модифицированных  специальным  образом  европей¬ 
ских  приставках.  Это  не  касается  проектов  для  РС,  СВА,  Р5Р  и  05, 
так  как  у  них  отсутствует  региональная  защита. 


ИГРА  НОМЕРА 

К  рецензии  на  лучшую  игру  номера  всегда  прилагается 
страница  с  кросс-обзором.  На  ней  четыре  сотрудника  нашего 
журнала  делятся  с  читателями  своим  собственным  мнением  о 
проекте  и  выставляют  ему  оценки.  Они  заведомо  субъективны 
и  поэтому  могут  сильно  отличаться  от  официальной  позиции 
журнала. 


С  №18  (219)  мы  ввели  новую  систему 
жанров  или  категорий  игр. 

Всего  мы  выделили  одиннадцать 
основных.  Это  асііоп,  іідііііпд,  зііооіег, 
асііоп-асіѵепіиге,  абѵепіиге,  гасіпд, 
зресіаі,  гоіе-ріауіпд,  зітиіаііоп,  зрогіз  и 
зігаіеду.  В  каждом  существует  огром¬ 
ное  количество  более  узких  поджанров 
и  подкатегорий.  Их  мы  указываем  через 
точку.  Например,  асііоп.ріаііогт  или 
гасіпд. кагі.  Если  есть  возможность  еще 
точнее  определить  тип  игры,  добав¬ 
ляются  новые  термины,  и  также  через 
точку.  Например,  зііооіег. іігзі-регзоп. 
зсі-іі  и  асііоп.ріаііогт. 20  -  это  научно- 
фантастический  шутер  от  первого  лица 
и  двухмерный  платформер  соответс¬ 
твенно.  Как  видите,  ничего  страшного. 
Человек,  знакомый  с  нашей  старой 
системой  жанров,  в  два  счета  разберет¬ 
ся  и  с  новой. 

В  некоторых  случаях  используемые 
нами  жанры  отличаются  от  общепри¬ 
нятых.  Например,  тактические  ВР6 
(РіпаІ  Еапіазу  Тасіісз,  Эіздаеа:  Ноиг  оі 
Ьагкпезз)  в  Японии  принято  называть 
Зітиіаііоп  ВРО,  на  Западе  встречается 


термин  Зігаіеду  ВР6,  а  мы  до  недавних 
пор  писали  ВР6/зІгаІеду.  Сейчас  это 
гоіе-ріауіпд.іасіісаі.  Для  Зйепгтше,  СТА, 
Ѵакиіа,  Мегсепагіез  и  иных  игр  со  «сво¬ 
бодным»  геймплеем  мы  ввели  жанр 
асііоп-асіѵепіиге. ігееріау.  Наконец,  для 
«несерьезных»  файтингов,  где  на  арене 
может  быть  одновременно  от  четырех 
и  более  бойцов  (Ромег  Зіопе,  ВагЬагіап, 
Неаѵе  Меіаі  беотаігіх),  мы  ввели  жанр 
ИдііііпдЛх. 

Игры  с  по-настоящему  смешанными 
жанрами  в  данной  системе  встречаются 
крайне  редко.  Как  правило,  это  про¬ 
екты,  где  половину  игры  надо  делать 
одно,  а  другую  -  совершенно  иное. 
Например,  игра  ѴѴгаІІі  ІІпІеазІтесІ  пред¬ 
ставляет  собой  пошаговую  стратегию 
«по  клеточкам».  Но  когда  один  юнит 
атакует  другой,  происходит  сражение 
по  правилам  файтинга.  И  стратегия, 
и  файтинг  являются  неотъемлемой 
частью  игры.  Нельзя  оставить  только 
что-то  одно.  Напротив,  если  в  игре 
есть  «элементы  ВР6»,  либо  необяза¬ 
тельные  спортивные  мини-игры,  это  не 
повод  указывать  второй  жанр. 


ПО  ПРИМЕНЕНИЮ 


ГМГТЕМА  А 1 1  гул  IV  О  проектах  с  оценкой  ниже  5.5  баллов  мы 
ѵИѵІЕПА  1/ЦЕПІ/іЛ  пишем  только  в  исключительных  случаях. 


Оценка 

Расшифровка 

Примеры  игр 

до  3.5 
вкл. 

Ужасно 

ІІпбегѵѵогШ 

4.0-4.5 

Плохо 

ЗІтасІоѵѵ  Піе  Несідеітод,  Сгіте  ІЛе 

СІгагІіе  апсі  ІІіе  Сбосоіаіе  Расіогу 

5.0-5.5 

Посредственно 

ЗІтіпіпд  Теагз,  ШбоіЛ  ѴѴагпіпд,  25  Іо  І_ІІе 

6.0-6.5 

Удовлетворительно 

Абѵепі  Візіпд 

Тот  СІапсу’з  ВаіпЬом  Зіх:  Ьосксіоѵѵп,  Соіб  ѴѴаг 

7.0-7.5 

Хорошо 

Агеа  51,  ВІообВаупе  2, 

Тбе  ЗиТТегіпд:  Тіез  Ібаі  Віпб 

8.0-8.5 

Отлично 

ІМееб  Тог  Зрееб:  Мозі  ѴѴапІеб 

Оеаб  ог  АІІѵе  4,  ТотЬ  Ваібег:  І_едепб 

9.0-9.5 

Гениально 

Огап  Тигізто  4,  Везібепі  ЕѵіІ  4 

НаІТ-ЫТе  2 

10 

Идеально 

РіпаІ  РапТазу  VII,  НаІМЛе 

І/Іл-2:  Штурмовик 

ЦВЕТОВОЕ  КОДИРОВАНИЕ 


Цветовое  кодирование  платформ 

СЯ  ГД  ШІІШМІ  ГІ1 

іш  Ш  ЕЗ 


ХВОХ  ■  ХВ0Х360 


Цветовое  кодирование  рубрик 


НОВОСТИ  I  НЕ  ПРОПУСТИТЕ  ■  ДЕМО-ТЕСТ  ■  В  РАЗРАБОТКЕ 


АИДЖЕСТ  ■  ОНЛАЙН 


Ш 


ОБОЗНАЧЕНИЕ  ПЛАТФОРМ 


1-РС  2-Р52  3-Р53  4-ХЬох  5  -  ХЬох  360 

Теперь  можно  быстро  найти  статьи,  посвященные  вашим  любимым  платформам. 
Полистайте,  например,  раздел  с  обзорами  и  обратите  внимание  на  поля  страниц. 
Туда  вынесены  обозначения  платформ,  на  которых  выходит  описываемая  игра. 


тісгоіаЬ 


Тее!  сМегепІ 


Городская  стража  в  Шаттрахе  разъезжает 
на  вот  таких  смешных  слониках. 


ѴѴОКШ  ОР  ѴШСКАРТ:  ТНЕ  В1ЛШ6  СРІШЕ 


16  декабря 

Соратники  из  родной  ордынс¬ 
кой  гильдии  сегодня  поставили 
вопрос  ребром.  Ты,  спрашивают, 
через  кого  будешь  заказывать 
дополнение  к  Великой  Игре? 

Да  я  вообще  об  этом  ещё  не 
думал,  ведь  еще  целый  месяц 
в  запасе.  Но  нельзя  же  им  так 
прямо  ответить.  Сказал  с  умным 
видом,  что  есть  на  примете  пара 
вариантов.  Вроде  поверили. 

Надо  бы  и  правда  решать  что- 
нибудь.  Обязательно  -  прямо  на 
будущей  неделе. 

28  декабря 

В  гильдии  все  ходят  дёрганые  и 
выясняют  друг  у  друга  особен¬ 
ности  работы  российской  почты. 
Кто-то  сделал  предзаказ  в  «Софт 
Клабе»,  кто-то  в  европейских  он¬ 
лайн-магазинах,  кто-то  рискнул 
положиться  на  частных  мелкооп- 
товиков.  Не  понимаю,  что  они 
так  волнуются?  Все  получат 
свои  вожделенные  коробки, 
днём  раньше,  днём  позже.  Какая 
разница,  кто  первым  доберется 
до  70-го  уровня? 

2  января 

У  уважаемого  «танка»  и  уважае¬ 
мого  лекаря  нашей  гильдии  ро¬ 
дилась  дочка.  Они  скрывали  это 
до  последнего.  Иначе  каждый 
день  пришлось  бы  объяснять,  на 
кого  они  нас  бросают. 


3  января 

Утром  жена  вместо  завтрака  хо¬ 
лодно  напомнила,  что  я  уже  две 
недели  как  обещал  оформить 
заказ  на  Тйе  Вигпіпд  Сгизасіе. 
Надо  же,  как  летит  время...  Зво¬ 
нить  в  «Софт  Клаб»,  оставлять 
паспортные  данные,  потом  куда- 
то  ехать  через  весь  город,  стоять 
в  очереди?  Нет,  спасибо.  Залез 
на  сайт  любимого  английского 
магазина,  оставил  заказ.  С  чувс¬ 
твом  выполненного  долга  поехал 
на  работу. 

5  января 

А  я  говорю,  что  это  отличный 
магазин,  он  всегда  всё  присы¬ 
лает  в  срок,  я  с  ним  уже  имел 
дело.  Не  надо  со  мной  спорить, 
любимая,  мне  виднее. 

11  января 

Сегодня  видели  уважаемого 
«танка»  и  уважаемого  лекаря 
в  онлайне,  в  составе  большого 
рейда.  Сначала  думали,  глюк. 
Оказалось  -  нет.  Они  просто 
уже  вычислили,  в  какое  время 
суток  дочка  точно  спит,  и  можно 
заняться  любимым  делом. 

16  января 

«Софт  Клаб»  раздал  предза¬ 
казы,  мелкооптовики,  вроде, 
тоже  не  подвели.  Согильдейцы 
радостно  устанавливают  игру 
и  качают  патчи  в  предвку- 


ПЛЮСЫ 


ОІ 

Больше  монстров, 
больше  подземелий, 
больше  эпических 
предметов,  больше 
квестов!  И  возмож¬ 
ность  пообщаться  с 
юным  Траллом. 


МИНУСЫ 


Графика  трехлетней 
давности,  возросшая 
требовательность  к 
железу,  сетевые  сбои. 


РЕЗЮМЕ 


Отличное  дополнение 
к  самой  популярной 
ММОКРС  в  мире. 


Стартовая  зона  дренеев  чем-то 
неуловимо  напоминает  §§у 
протонов  из  51атСта(1. 


Помогите!  Атака  радиоактивных 
орхидей-убнйц  из  космоса! 


Зто  не  древний  артесракт,  это  обломки 
космического  ковчега  дренеев. 


Новые  расы  - 
в  цифрах  и  фактах 

Голубокожие  дрэнеи  при  выборе 
класса  ограничены  списком  «воин, 
паладин,  охотник,  священник,  ша¬ 
ман,  маг».  Они  обладают  бонусом  +5 
к  ювелирному  делу,  +10  к  сопротив¬ 
ляемости  магии  теней,  умеют  кое-как 
лечить  товарищей  и  одним  своим 
присутствием  дают  +1%  к  меткости 
атак  всей  партии. 

Очаровательные  кровавые  элыры 
выбирают  себе  профессию  из  списка 
«паладин,  охотник,  вор,  священ¬ 
ник,  маг,  колдун».  Они  обладают 
+10  к  зачаровыванию,  +5  ко  всем 
сопротивляемостям,  а  также  имеют 
две  уникальные  способности  -  вы¬ 
сасывать  из  врага  ману  и  вызывать 
кратковременную  немоту. 


шении  Нирваны.  Все  такие 
счастливые,  это  раздражает. 

Из  отличного  английского 
магазина  пришло  уведомление 
«ваша  посылка  отправлена, 
ждите».  Жду. 

18  января 

Мне  стыдно  смотреть  друзьям 
в  глаза.  Вся  гильдия  уже  третий 
день  пропадает  на  новом  мате¬ 
рике,  а  мы  все  ждем  какую-то 
дурацкую  посылку.  Страшно 
представить,  что  они  о  нас  гово¬ 
рят  за  спиной... 

20  января 

Лучший  способ  нажить  себе 
врагов  -  каждое  утро  заходить 
на  почту  и  вежливо  спрашивать, 
не  пришла  ли  наконец  срочная 
международная  бандероль. 
Жена  тоже  как-то  нехорошо 
смотрит. 


22  января 

Международная  бандероль  при¬ 
шла.  Мир  в  семье  восстановлен. 
Ну,  с  богом! 

С  замирающим  сердцем  откры¬ 
ваю  заветную  коробочку  -  ну 
ничего  ж  себе,  четыре  диска, 
привет  из  двадцатого  века. 
Неужели  проще  навешивать  по 
три  диска  на  один  держатель,  а 
последний  запихивать  в  особый 
конвертик,  чем  напечатать  один 
0\Ю?  Непонятно. 

Инсталляция  проходит  неспеш¬ 
но.  Пока  вставишь  по  очереди 
все  четыре  диска,  пока  сходишь 
на  сайт  ВІІзгагсІ  и  введёшь  код 
активации,  пока  скачаешь  200- 
мегабайтный  патч...  да,  в  такие 
минуты  особо  остро  ощущаешь, 
что  РС  -  это  вам  не  игровая 
консоль,  здесь  всё  серьёзно. 

Но  не  проходит  и  часа,  как  все 
патчи  установлены,  коды  вве¬ 


дены,  и  я  в  предвкушении  чуда 
вхожу  в  циклопический  Тёмный 
Портал...  и  оказываюсь  в  новом 
мире  ОиІІапсІз,  на  вершине  ог¬ 
ромной  платформы,  у  основания 
которой  кипит  непрекращаю¬ 
щаяся  битва.  Отборные  силы 
Альянса  и  Орды  плечом  к  плечу 
защищают  Портал  от  натиска 
нечисти.  Взрывы,  лязг  железа, 
крики...  Посреди  людского  моря 
возвышается  вражеский  гене¬ 
рал  -  чудовищная  тварь  ростом 
до  неба  и  такого  уровня,  что  мне 
его  даже  не  сообщают.  Не  ниже 
семидесятого,  значит. 
Новобранцев  на  месте  сорти¬ 
руют  и  вывозят  из-под  огня  в 
учебные  лагеря  -  ордынцев  в 
Траллмар,  альянсовцев  -  Хонор 
Холд.  Вывозят  по  воздуху,  по 
одному,  под  вражеским  обстре¬ 
лом.  Летишь  и  думаешь  -  да, 
это  вам  не  мурлоков  по  пляжам 


гонять...  это,  братцы,  война. 

Тут  уж  не  до  экспы,  лишь  бы 
не  сбили. 

Первые  задания  настраивают 
на  фронтовые  будни.  Подвезти 
продовольствие,  проникнуть 
с  диверсией  во  вражеский 
лагерь,  сходить  в  разведку 
за  линию  фронта...  а  как  вам 
понравится  задание  «провести 
воздушную  бомбардировку 
наземных  целей»? 

Задания  поначалу  простенькие, 
даже  для  одиночного  игрока  -  а 
вот  награды  за  них  выдают  не¬ 
ожиданно  роскошные.  Сравнива¬ 
ешь  первые  «зелёные»  трофеи 
со  старым  верным  боевым 
нарядом  -  и  понимаешь,  что  всё, 
кроме  эпических  вещей,  можно 
сразу  сдавать  в  утиль.  Эпичес¬ 
кие  вещи  в  условиях  ОиІІапбз 
протянут  подольше,  уровня  этак 
до  67-68. 
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коробку  с  дополнением,  я  поте¬ 
ряла  всякий  интерес  к  прежней 
высокоуровневой  троллихе  и  за¬ 
далась  целью  создать  по-насто¬ 
ящему  прекрасного  и  женствен¬ 
ного  персонажа.  После  перебора 
всех  моделек  выяснилось,  что 
лучше  всего  для  этого  подходят 
мужчины  расы  ВІооб  ЕІ1,  и  здесь 
они  дадут  фору  даже  собствен¬ 
ным  женщинам.  Одного  взгляда 
на  кровавого  эльфа  достаточно, 
чтобы  понять,  что  его  созда- 


стало  как-то  нехорошо  и  они 
начали  искать  другие  источники 
колдовской  силы.  Правда,  эти 
источники  оказались  весьма 
сомнительными.  Например,  в 
окрестностях  столицы  остро¬ 
ухих  растет  волшебная  трава. 
Эльф,  покушавший  этой  травы, 
получает  на  10  минут  бонусы  к 
магическим  способностям.  Одна¬ 
ко  когда  действие  кончается,  на 
следующие  20  минут  наступает 
ломка  -  кое-какие  характерно- 


Архитектура  кровавых  элыров  -  это,  пожалуй, 
самые  красивые  постройки  во  всей  игре. 


ѴѴОКШ  0Р  ѴШСКАРТ:  ТНЕ  В1ЛШ6  СКІШЕ 


ТЕМА  НОМЕРА 


*  . 


Посреди  людского  моря  возвышается  вражеский 
генерал  -  чудовищная  тварь  ростом  до  неба  и 
такого  уровня,  что  мне  его  даже  не  сообщают. 


23  января 

Исторически  так  сложилось,  что 
мы  с  мужем  играем  за  Орду.  В 
Орде  все  хорошо,  но  вот  беда: 
всегда  не  хватало  возможности 
играть  обаятельным  персона¬ 
жем.  Орочьи  и  тролльские  жен¬ 
щины  какие-то  зеленые,  нежить 
совершенно  не  держит  осанку, 
а  таурены...  таурены  колоритны, 
но  у  них  хвост,  и  он  качается  из 
стороны  в  сторону,  как  маятник. 
Для  хрупкой  женской  психики 
это  тяжелое  испытание  -  мер¬ 
ное  покачивание  хвоста  вводит 
меня  в  состояние,  близкое  к 
трансу.  А  самое  обидное,  когда 
товарищи  по  гильдии  спраши¬ 
вают,  почему  все  били  босса,  а 
я  не  била,  и  фиг  им  объяснишь 
про  транс  и  хвост... 

Но  в  Вигпіпд  Сгизасіе  появилась 
раса  по-настоящему  краси¬ 
вых  существ  -  ВІооб  ЕІѵез.  Им 
даже  дали  больше  полигонов, 
чем  всем  остальным.  Получив 


тели  любят  и  ценят  аниме,  и  в 
особенности  яой.  Что,  в  общем, 
хорошо  -  ведь  в  битве  главное 
деморализовать  противника! 

У  каждой  расы  есть  какая-ни¬ 
будь  яркая  особенность.  Напри¬ 
мер,  у  тауренов  -  уважение  к 
памяти  предков  и  миру  духов, 
в  жизни  троллей  важное  место 
занимают  колдовские  обряды,  а 
у  орков  особенно  ценятся  воин¬ 
ская  доблесть  и  честь.  Но  когда 
раздавали  самое  интересное, 
эльфов  еще  не  было.  И  главной 
особенностью  эльфийской 
культуры  оказалась  склонность 
к  наркотической  зависимости  от 
магической  силы. 

В  прошлом  у  эльфов  был  боль¬ 
шой  волшебный  колодец,  в  кото¬ 
ром  было  столько  магической 
силы,  что  все  были  довольны  и 
счастливы.  Позднее,  когда  армия 
принца  Артаса  загадила  этот 
колодец  так,  что  восстановлению 
он  уже  не  подлежал,  эльфам 


Цифровая  эпоха  в  Азероте 

Не  прошло  и  двух  недель  с  выхода  ТМе  Вигпіпд  Сгизасіе,  как  ВІіггаггІ  удивили  всех  очередной 
неожиданной  новостью.  С 1  февраля  вы  можете  приобрести  заветное  дополнение,  не  выходя  из 
дома  -  скачав  его  прямо  к  себе  на  компьютер.  Цена  стандартная  -  35  евро.  Более  подробно  о 
приобретении  ТВС  через  Интернет  можно  узнать  на  официальной  странице  б(1р://ѵууѵ«ѵ.»ѵо«ѵ-еигоре. 
сот/еп/Ьигпіпдсги$айе/сІоѵѵпІоа(І/іп(Іех.ІіІтІ. 
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тики  персонажа  падают.  При 
поступлении  в  эльфийский 
организм  новой  порции  травы 
ломка  отступает. 

После  первых  двух  часов  игры 
поймала  себя  на  том,  что 
пополнение  запасов  волшебной 
травы  для  меня  стало  важнее, 
чем  выполнение  текущих  квес- 
тов.  Затем  нашла  в  себе  силы 
завязать  и  с  тех  пор  больше  ее 
не  собираю,  даже  на  продажу. 

А  то  мало  ли,  вдруг  опять  на 
старое  потянет.  Примеча¬ 
тельно,  что  эльфы  -  единс¬ 
твенные,  у  кого  отсутствует 
класс  ѵѵаггіог.  Почему  даже  из 
маленьких  гномов  получаются 


Познакомился  с  местной 
системой  группировок.  ОиІІапсІз 
состоит  из  девяти  больших 
районов  -  по  общей  площади 
сравнимых  с  одним  из  двух 
материков  Азерота  -  и  в  каждом 
власть  принадлежит  какому- 
либо  союзу,  а  то  и  нескольким 
разом.  Чтобы  втереться  к  ним  в 
доверие,  надлежит  их  всячески 
ублажать:  убивать  особо  нена¬ 
вистных  монстров,  выполнять 
квесты,  сдавать  на  базу  необхо¬ 
димый  товар  и  т.  д. 

Это  развлечение  присутствова¬ 
ло  и  в  оригинальной  ѴѴогІсІ  оі 
ѴѴагсгаН,  но  там  высокая  репу¬ 
тация  давала  только  доступ  к 


отчаянные  воины,  а  высокие  и 
сильные  эльфы  для  этого  не¬ 
пригодны  -  загадка.  Возможно, 
любителей  травы  в  воины  не 
берут? 

25  января 

Немного  освоился  в  новом  мире. 
Выполнил  первые  «салажьи» 
миссии,  обновил  оружие  и 
доспехи,  получил  долгожданный 
61  уровень.  В  небе  мелькают 
счастливые  обладатели  персо¬ 
нальных  грифонов.  Я  не  страдаю 
от  комплекса  неполноценности, 
но  почему  они  уже  летают,  а  я 
ползаю  по  грязи?  Это  неспра¬ 
ведливо. 


Первая  Мировая  в  аду.  Окопа,  брустверы,! 
обломки  взорванных  пушек. 


Здесь  должен  стоять  финальный  босс, 


кого  ковчега...  и  шаманы!  Толпы 
шаманов!  Я  гордо  покинул  их  и 
в  одиночестве  направился  в  бли¬ 
жайший  лес,  но  там  был  съеден 
бегающими  цветами-мутантами. 
Нет,  дренеи  -  это  не  для  меня. 

26  января 

Эльфы  начинают  приключения 
в  окрестностях  собственной  сто¬ 
лицы.  Прежним  персонажем  я  б, 
наверное,  к  ним  зайти  постес¬ 
нялась.  Там  все  такое  красивое, 
блестит,  переливается,  улицы 
чистые,  кусты  подстриженные... 

И  тут  я  со  своим  тролльским 
рылом  -  неудобно  как-то. 

В  ВІІиагсІ  учли  печальный  опыт 
других  городов,  где  из-за  мас¬ 
сового  скопления  народа  часто 
случались  лаги.  В  эльфийской 
столице  два  филиала  аукциона, 
два  филиала  банка,  а  почто¬ 
вые  ящики  вообще  на  каждом 
углу  -  только  чтобы  у  игроков 
было  меньше  причин  попадать¬ 
ся  друг  другу  на  глаза.  Может 
быть,  именно  поэтому  я  долго 
не  встречала  эльфов,  которые 
ездили  бы  верхом.  Зато  уж  когда 
встретила  эльфийку  верхом  на 
розовом  страусе,  меня  охва¬ 
тил  стыд  за  всю  эльфийскую 
расу.  Должна  же  быть  какая-то 
гордость.  Я  лучше  буду  ходить 
пешком.  Я  двести  раз  выполню 
один  и  тот  же  квест,  чтобы 
заработать  репутацию  в  другой 


глупых  ошибок  не  прощают. 

Один  ходит  с  парой  адъютантов, 
которые  его  бинтуют  прямо  в 
ходе  боя,  другой  вызывает  свору 
гончих,  третий  летает  на  драконе 
и  жарит  партию  огнём.  Словом, 
не  заскучаешь. 

Из  вражеской  крепости  я  вынес 
замечательный  доспех  с  тремя 
гнездами  для  самоцветов  и 
понял,  что  пора  искать  гильдей¬ 
ского  ювелира.  Ювелиры  -  это 
новая  профессия,  доступная 
только  счастливым  владельцам 
Тбе  Вигпіпд  Сгизасіе,  позволяю¬ 
щая  из  руды  и  прочего  мусора 
извлекать  редкие  и  очень  редкие 
драгоценные  камни,  которые 
потом  вставляются  в  гнезда  на 
оружии  и  броне,  придавая  им 
дополнительные  волшебные 
свойства.  Вставлять  камни 
надо  вдумчиво  -  обратно  они 
не  вынимаются.  Также  жела¬ 
тельно  ставить  камни  согласно 
раскраске  -  желтые  камни  в 
желтые  гнезда,  а  красные,  соот¬ 
ветственно,  в  красные.  От  этого 
воздействие  усиливается. 

Ради  любопытства  создал 
нового  персонажа  -  дренея-ша- 
мана.  Стартовая  зона  не  очень 
впечатлила,  слишком  уж  она 
выбивается  из  общей  стилисти¬ 
ки  ѴѴоѴѴ  своим  научно-фантасти¬ 
ческим  стилем.  Всюду  сияющие 
энергетические  кристаллы, 
обломки  дренейского  космичес¬ 


редким  предметам, а  в  дополне¬ 
нии  всё  намного  сложнее.  Здесь 
у  любого  инстанса  существует 
два  режима  -  обычный  и  герои¬ 
ческий.  В  героическом  режиме 
монстры  намного  крепче, 
дерутся  намного  больнее,  но  и 
награда  за  победу  несоизмеримо 
выше. 

Но  есть  одно  условие  -  чтобы 
попасть  в  инстанс  в  героическом 
режиме,  надо  сначала  купить 
пропуск.  А  пропуск  продают 
в  ближайшей  фракции,  но 
не  всем,  а  только  тем,  у  кого 
заоблачно  высокая  репутация.  А 
чтобы  зайти  в  геройском  режиме 
в  другой  инстанс,  надо  купить  у 
другой  фракции  другой  пропуск, 
для  чего  надо  заработать  высо¬ 
кую  репутацию...  и  так  много- 
много  раз,  по  числу  инстансов  в 
дополнении. 

Инстансы,  кстати,  все  оформ¬ 
лены  в  том  же  военном  стиле. 
Самый  первый  -  это  штурм 
вражеской  крепости  в  двух 
сериях.  Каждая  часть  занимает 
примерно  час,  у  совсем  неопыт¬ 
ной  партии  -  полтора,  причём  за 
это  время  успеваешь  убить  3-4 
боссов.  Это  намного  увлекатель¬ 
нее,  чем  трёхчасовые  забеги 
по  бесконечным  подземельям 
оригинальной  игры. 

Сами  боссы  весьма  занятные, 
разнообразные,  чудес  тактики 
для  победы  не  требуют,  но  и 


Стартовая  зона  кровавых  элыров  выдержана 
в  карамельно-анимешных  тонах. 


повторяют  знаменитые  фразы  из  фильма  «Робокоп». 
А  гигантский  червь  по  имени  Хай-Шулуд  в  представ¬ 
лениях,  надеюсь,  не  нуждается. 


Что  понравилось  -  почти  в 
каждой  зоне  идет  РѵР-игра, 
наподобие  известного  захвата 
башен  в  Еазіегп  РІадиеІапсІз. 

Игры  попроще  дают  победившей 
стороне  приятный  малень¬ 
кий  бонус,  например,  «+5%  к 
силе  атаки,  пока  находишься 
в  границах  зоны»,  у  более 
сложных  и  награды  посолидней, 
вплоть  до  того,  что  победившая 
сторона  получает  дополнитель¬ 
ные  редкие  предметы  с  убитых 
монстров.  Словом,  рай  для 
кровожадных  убийц. 

В  центре  материка  стоит  Шат- 
трах  -  неофициальная  столица 
всех  местных  земель,  огромный 
древний  город,  населенный 
множеством  рас  из  самых 
разных  миров.  Город  разделен 
на  кварталы,  причем  каждым 
владеет  одна  из  враждующих 
фракций.  Из  Шаттраха  также 
ведут  порталы  в  Азерот,  во  все 
крупные  города  Орды  и  Альянса. 
К  сожалению,  односторонние. 

И  в  каждой  зоне  десятки  квес- 
тов,  новые  союзы,  новые  инстан- 
сы,  в  магазинах  новые  рецепты... 
а  ещё  надо  накопить  какую-то 
совершенно  безумную  сумму  на 
летучего  грифона  и  добраться 
наконец  до  потаённых  мест,  куда 
не  попасть  пешком...  а  репутация 
со  всеми  фракциями...  а  доступ 
к  героическому  режиму...  а 
редкие  награды  за  РѵР...  а...  а... 
а  откуда  же  взять  время  на  это 
всё!  О,  идея,  надо  взять  отпуск! 
Ну  подумаешь,  не  съездим  летом 
на  юг,  ничего  страшного.®] 


группировке,  достаточную  для 
покупки  ездового  волка  или 
ящера.  Но  я  вам  официально,  со 
страниц  «Страны  Игр»,  заявляю, 
что  никогда  не  буду  ездить  на 
розовом  страусе! 

Только  паладинам  вместо  позор¬ 
ных  страусов  дают  нормальных 
лошадей.  Ах  да,  я  же  еще  не  ска¬ 
зала,  что  расе  ВІооб  ЕІТ  доступен 
класс  паладин,  который  раньше 
встречался  только  у  Альянса  (а 
Огаепеі  получили  класс  шаман, 
который  раньше  был  только  у 
Орды).  Надо  ли  говорить,  что  в 
стартовых  зонах  сейчас  бегают 
толпы  маленьких  ордынских 
паладинчиков  и  альянсовских 
шаманчиков? 

По  соседству  со  стартовой  зоной 
есть  любопытное  местечко  -  го¬ 
родок  ТгапциіІІеп.  В  нем  есть 
торговец,  который  продает  вещи 
тем,  кто  имеет  высокую  репу¬ 
тацию  среди  жителей  города. 
Изюминка  в  том,  что  репутация 
с  выполнением  каждого  задания 
растет  как  на  дрожжах,  уровню 
к  двадцатому  уже  легко  набрать 
максимум  и  получить  за  это...  ну, 
пару  шмоток  весьма  скромного 
качества.  Зато  можно  потом 
хвастаться,  что  хотя  бы  в  одном 
союзе  вас  ценят  на  все  сто,  на 
зависть  всем  высокоуровневым 
товарищам.  Они-то  привыкли, 
что  репутацию  надо  зарабаты¬ 
вать  месяцами. 

На  двадцатых  уровнях  в  новых 
районах  становится  уже  нечего 
делать,  приходится  переби¬ 
раться  на  материк.  Ближайшие 


земли  -  это  столица  нежити  и  ее 
окрестности,  и  дальше  прокач¬ 
ка  до  60-го  уровня  ничем  не 
отличается  от  того,  как  мы  это 
делали  до  выхода  дополнения. 


29  января 

День  начался  весело  -  гильдей¬ 
ский  инженер  научился  строить 
маленьких  боевых  роботов. 
Игрушка  ходит  вслед  за  владель¬ 
цем  и  сражается  с  другими  робо¬ 
тами.  Похоже,  скоро  в  гильдии 
вместо  рейдов  будут  проходить 
турниры  по  боям  роботов  без 
правил. 

В  гильдии  появились  первые 
«семидесятники».  Народ 
активно  обсуждает  элитные 
инстансы,  в  которых  ещё 
никто  не  был,  но  все  уже  много 
слышали.  Заброшенная  башня 
мага  Медива,  а  также  Пещеры 
Времени,  где  можно  вернуться 
в  прошлое  и  поучаствовать 
в  знаменитых  исторических 
событиях  -  помочь  юному 
Траллу  сбежать  из  людского 
плена,  увидеть  открытие  пер¬ 
вого  Темного  Портала...  Звучит 
заманчиво,  надо  поскорее 
дорасти  до  70  уровня... 

Поездил  по  миру,  посмотрел 
на  основные  зоны.  Сделано 
с  выдумкой,  разнообразно. 
Выжженные  пустоши  полуостро¬ 
ва  Хеллфайр,  гигантские  грибы 
Зангармарша,  зазубренные  пики 
Ножевых  Гор,  девственные  леса 
Тероккара  -  достаточно  одного 
взгляда,  чтобы  узнать,  в  какой 
части  мира  находишься. 


Деревня  лесных  жителей, 
лолугрибов-полулюдей. 


Похоже,  скоро  в  гильдии  вместо  рейдов  будут 
проходить  турниры  по  боям  роботов  без  правил. 


Анатомия  эльфов  -  пикантные  подробности 

Во  времена  бета-тестирования  элыры-мужчины  отлича¬ 
лись  еще  большей  женственностью,  чем  сейчас.  Потом 
им  добавили  мускулов.  Злые  языки  говорят,  что  это 
сделано  не  из  заботы  об  эстетических  чувствах  игроков, 
а  из-за  того,  что  в  первой  версии  у  них  иногда  выпирали 
наружу...  э-э-э...  ну  что  там  бывает  внутри  у  моделей? 
Кажется,  это  называется  скелет. 
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ТЕМА  НОМЕРА 


ѵѵокш  ор  ѵшскарт:  тне  викышс  СКІШЕ 


Кросс-обзор 

НАШИМ  ЭКСПЕРТАМ  «ИГРА  НОМЕРА»  НРАВИТСЯ  В  РАЗНОЙ  СТЕПЕНИ.  ИМ  ЕСТЬ  НТО  СКАЗАТЬ  ПО  ЭТОМУ  ПОВОДУ! 
НАШИ  ЭКСПЕРТЫ 


Юлия  «СоЫіп  Маігоп»  Иванова 

доЫіп.таІгоп(аідтаіІ.сот 


Владимир  Иванов 

дІаутоге(а>датеІап<і.ги 


Александр  Каныгин 

аІехк@датеІапсі.ги 


Нина  «СошікдігІ»  Богданова 

со5тікдігІ@Іі5І.ш 


СТАТУС:  ЛЮБИМЫЕ  ИГРЫ 

Автор  ІЛііта  Опііпе 

МазІегоІМадіс 

Цинична,  прожорлива  и  хитра.  Любит 
глумиться  над  всем  и  вся.  Под  настроение 
танцует  на  дэнс-паде.  Утверждает,  что  хо¬ 
рошо  помнит  первый  Ооот  и  Еуе  о(  Веіюійег, 
но  в  подробности  не  вдается.  Значительную 
часть  жизни  проводит  в  онлайновых  играх. 
Перевоспитать  ее  пока  не  удалось  никому. 

ГЕЙМПЛЕЙ 


СТАТУС:  ЛЮБИМЫЕ  ИГРЫ 

Автор  ІЛііта  V,  БоЫіпз, 

Мопкеу  Ізіапб 

Любит  -  уютные  кресла,  Новый  Год,  собак, 
снег  за  окном,  Стейнбека  и  Гумилева,  запах 
старых  книг,  возвращаться  домой,  просы¬ 
паться  в  тишине. 

Не  любит  -  суетливых  людей,  строгие  костю¬ 
мы,  Сорокина  и  Кундеру,  свое  лицо  в  зеркале, 
смотреть  телевизор,  работать  по  выходным. 

ГЕЙМПЛЕЙ 


СТАТУС:  ЛЮБИМЫЕ  ИГРЫ 

Оатаде  дилер  Эээ...  метни  гнома? 


Большое  теплое  солнце,  когда  играет  во 
что-нибудь  захватывающее  и  слушает 
5поор  бодд.  Агрессивен  и  многословен, 
когда  интернет-провайдер  решает  ночью 
устроить  профилактику. 

Не  любит  квесты,  авиасимуляторы  и 
отечественный  хип-хоп. 

ГЕЙМПЛЕЙ 


СТАТУС:  ЛЮБИМЫЕ  ИГРЫ 

Рб-принцесса  ТІте  Неѵегітоосі 

НегоезоГМІдМапсІ  МадісѴ 

Величайшими  достижениями  культуры  считает 
изобретения  Гуттенберга,  братьев  Люмьер 
и  Г ейтса,  поэтому  тратит  на  них  все  свое  сво¬ 
бодное  время.  Очень  любит  играть  в  ролевые 
игры,  ибо  только  в  них  современная  девушка 
может  почувствовать  себя  грязным  волосатым 
мужиком  Средневековья. 

ГЕЙМПЛЕЙ 


Геймплей  какой  был,  такой  и  остался.  А  чего 
его  менять,  он  хороший,  честно  проверенный 
на  нескольких  миллионах  подписчиков. 
Просто  появилось  много  новых  целей  и 
возможностей.  Например,  накопить  денег  на 
летающее  животное,  чтобы  подняться  на  нем 
в  небеса  и  посмотреть  сверху  на  этих  жалких 
людишек. 

ГРАФИКА 

Вы  уже  видели  кровавых  эльфов?  Они  - 
живое  свидетельство  тому,  что  среди 
дизайнеров  ВІіггагсГ  появились  поклонники 
аниме.  Ну  ладно,  переживу,  только  хлебну 
еще  валерьянки.  Еще  у  них  завелся  как 
минимум  один  поклонник  Сальвадора  Дали. 
Посмотрите  на  представителей  благородной 
расы  наару  -  и  сами  все  увидите. 

ОБЩЕЕ  ВПЕЧАТЛЕНИЕ 

Неизменный  стандарт  качества  ВІітгагсІ. 
Очень  профессиональный  продукт,  сде¬ 
ланный  с  большим  вниманием  к  нуждам 
игроков.  Несколько  месяцев,  вырванные 
из  жизни  восьми  миллионов  человек. 
Образцовый  пример  того,  как  надо  делать 
дополнения  к  играм.  И  новое  торжество 
геймплея  над  графикой! 


Геймплей  в  дополнении  ничуть  не  изме¬ 
нился,  и  это  хорошо.  Сначала  -  исследуем 
мир,  выполняем  квесты,  растем  в  уровнях. 
Потом  -  собираем  большие  рейды  и  идем 
воевать  с  эпическими  боссами.  Классика. 
Разве  что  рейды  теперь  не  занимают  по  6-7 
часов,  за  что  компании  ВІіггаггІ  лично  от 
меня  большое  спасибо. 

ГРАФИКА 

При  всей  любви  к  ѴѴогІсІ  о(  Жагсгаіі 
заявляю:  товарищи,  это  не-серь-ез-но!  Так 
нельзя.  На  дворе,  простите  за  выражение, 
2007  год.  То,  что  три  года  назад  выглядело 
как  милый  примитивизм,  сегодня  вызывает 
в  лучшем  случае  недоумение.  Может,  пора 
ориентироваться  на  Аде  о(  Сопап?  На  ШТК 
Опііпе?  На  СиіІсІ  Жак  хотя  бы? 

ОБЩЕЕ  ВПЕЧАТЛЕНИЕ 

Геймплей,  графика...  все  это  пыль  и 
суета  по  сравнению  с  чувствами,  которые 
охватывают  старого  ролевика,  когда  он 
шагает  сквозь  Темный  Портал  и  оказыва¬ 
ется  в  родном  мире  орков,  или  опасливо 
ступает  на  порог  заброшенной  башни 
Медива.  Очень,  очень  атмосферная  игра 
получилась. 


Вот  эта  штука  у  меня  на  столе, с  монито¬ 
ром,  клавиатурой,  жужжащим  ящиком, 
мышкой  и  колонками  -  приставка  для 
игры  в  ЖоЖ.  Что  она  еще  может  делать, 
я  не  помню,  но  точно  знаю,  что  через 
секунду  экран  загрузки  исчезнет  и  19  дюй¬ 
мов  снега,  моря  и  жарких  песков  будут 
готовы  принять  меня  без  остатка. 

ГРАФИКА 

Если  на  секунду  вырваться  из  мельтешащего 
круговорота  квестов,  подземелий,  межрасовых 
войн  и  запойного  крафта  предметов,  получится 
пробубнить,  что  графика,  как  и  прежде,  чудо¬ 
вищно  хромает.  Нет  -  она  просто  припадает  на 
обе  ноги,  со  своими  треугольными  моделями  и 
мутными  текстурами!  Однако,  извините,  у  меня 
нет  времени,  на  Огриммар  совершено  нападение. 

ОБЩЕЕ  ВПЕЧАТЛЕНИЕ 

Дж.  Бушу  пора  готовить  очередную  военно¬ 
профилактическую  операцию.  Подземные 
лаборатории  ВІігтагсі  нуждаются  в  крепкой 
проверке  -  ребята  измышляют  новые 
сильнодействующие  наркотические  средства 
с  пугающим  постоянством.  Смогли  избежать 
привыкания  к  оригиналу?  Попросите  у  друга 
10-дневный  ключ  для  Вигпіпд  СгиясІе. 


Настолько  интересный  и  насыщенный,  что  через 
пять  минут  беготни  и  общения  с  окружающим 
миром  происходит  полное  отождествление  с 
персонажем  и  появляется  абсолютная  вера  в 
действительность  происходящего.  А  интересные 
и  увлекательнейшие  квесты,  необходимость 
выполнения  которых  просто  не  дает  морального 
права  покинуть  игру,  не  имеют  аналогов . 

ГРАФИКА 

Потрясающая  яркая  графика,  одновременно 
подчеркивающая  нереальность  происходящего 
и  создающая  идеальный  фантастический  мир. 
Неустаревающая  и  ненадоедающая  картинка, 
которая  позволяет  с  головой  погрузиться  в  ат¬ 
мосферу  волшебного  мира.  Да!  В  Вигпіпд  Сгазайе 
можно  часами  бессмысленно,  но  с  наслаждением 
смотреть  на  танцующих  бладэлыриек. 

ОБЩЕЕ  ВПЕЧАТЛЕНИЕ 

Отличное  развлечение, замечательная 
альтернатива  любому  другому  виду  отдыха, 
спорту,  еде,  сну,  мечтам,  личной  жизни,  ра¬ 
боте  и  действительности  в  целом,  поскольку 
предоставляет  возможность  заняться  всем 
вышеперечисленным  непосредственно  в  игре. 
Местами  -  эмоциональней  и  волнительней, 
чем  реальная  жизнь. 


ВЕРДИКТ  ВЕРДИКТ  ВЕРДИКТ  ВЕРДИКТ 

8.0  9.5  10  10 
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СПЕЦ 


ВСЕЛЕННАЯ  ѴѴАКСКАРТ 


селенная  ѴѴагсгаЙ 
зародилась  в  далеком 
1 994  году,  когда  свет 
увидела  первая  из 
игр  ныне  легендарной  серии, 
называвшаяся  просто  -  Огсз 
апсі  Нитапз.  При  невероятной 
увлекательности  и  новизне  этой 
стратегии  в  реальном  времени  на 
безыскусную  сюжетную  линию 
мало  кто  обращал  внимание.  Есть 
орки,  есть  люди,  и  война  между 
ними.  Что  еще  нужно? 

Оказалось,  многое,  и  к  представ¬ 
лению  мира  Азерота  в  следу¬ 
ющих  сериях  сценаристы  из 
ВІіггагсІ  Епіегіаіптепі  подошли 
со  всей  ответственностью. 
Создана  богатая  история  вселен¬ 
ной,  охватывающая  несколько 
тысячелетий,  представлены 
новые  диковинные  расы,  кон¬ 
тиненты  и  даже  целые  миры!  С 
экранов  мониторов  сказочный 
Азерот  перешел  на  страницы 


книг,  комиксов,  настольных  и 
карточных  игр.  И  сейчас,  13  лет 
спустя,  жизнь  продолжается, 
вселенная  расширяется  и  нахо¬ 
дится  на  пике  популярности. 

Становление  Легиона 

На  заре  времен  во  Вселенной 
обитала  раса  легендарных 
Титанов-созидателей.  Смысл  их 
жизни  заключался  в  том,  чтоб 
привести  в  порядок  пустынные 
маиры  и  подготовить  их  к  прихо¬ 
ду  новых  поселенцев. 

Но  даже  у  столь  могущественных 
созданий  в  Хаосе  Бесконечной 
Пустоты  отыскались  достойные 
противники  -  демоны.  Можно 
и  не  говорить,  что  обитателям 
Преисподней  замыслы  Титанов 
пришлись  не  по  нраву.  Пантеон 
развязал  с  демонами  беспощад¬ 
ную  войну  и  противопоставил 
тварям  своего  лучшего  воителя, 
Саргераса. 
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ѴѴагсгаП:  ТИе  Моѵіе 

9  мая  2006  года  корпорация  ВІіггаггІ 
распространила  пресс-релиз, в  котором 
говорится  о  заключении  договора  с 
Іедепйагу  Рісіигез  и  о  начале  работ  над 
переносом  мира  Азерота  на  большой 
жран.  Подробностей  пока  немного, 
известно  лишь,  что  сюжетная  линия 
картины  не  будет  основана  на  сценарии 
какой-либо  из  игр. 

«Начиная  с  первой  игры  цикла  ѴѴагсгаП 
и  до  последних  романов  нашей  целью 
было  создание  богатой  срзнтезийной 
вселенной,  которая  сможет  вместить 
в  себя  истории,  представленные  в 
различных  формах,  -  говорит  Крис 
Метзен.  -  И  создание  художественного 
фильма  кажется  следующим  витком 
развития  вселенной  ѴѴагсгаП». 


Долгие  века  тот  успешно  унич¬ 
тожал  отродий  по  всей  вселен¬ 
ной,  но  бесконечные  сражения 
повредили  рассудок  Саргераса. 
Он  разуверился  не  только  в 
своём  деле,  но  и  в  жизненных 
принципах  Титанов,  отверг  по¬ 
рядок  и  принял  сторону  Хаоса. 
Перейдя  на  сторону  демонов, 
Саргерас  собрал  неисчислимое 
воинство  -  Пылающий  Леги¬ 
он  -  и  отправил  его  в  захват¬ 
нический  поход  по  бескрайним 
просторам  Великой  Тьмы.  До 
сих  пор  неизвестно,  сколько 
миров  успело  поглотить  про¬ 
жорливое  пламя  Легиона... 
Минули  зоны,  легендарные 
Титаны  давным-давно  покинули 
Вселенную,  а  победное  шествие 
Пылающего  Легиона  под  знаме¬ 
нем  Хаоса  все  продолжалось. 
Далеко  не  все  обитатели  миров 
смертных  готовы  были  без  боя 
отступить  пред  сокрушительным 


натиском  демонов.  Иные  могу¬ 
чие  сущности  приняли  сторону 
Света,  чтобы  дать  отпор  тварям 
Бесконечной  Пустоты.  1/1  полем 
сражений,  что  определят  судьбу 
всей  Вселенной,  стал  мир, 
названный  Азеротом. 

Расы  и  народы 

В  Азероте  Титаны  столкнулись 
с  мириадами  враждебных  духов 
стихий,  которые  поклонялись 
непостижимым  злобным 
сущностям  -  Старым  Богам. 
Обеспокоенный  происходящим, 
Пантеон  послал  войска  против 
духов,  разрушил  цитадели 
Старых  Богов  и  заточил  эти  пять 
сущностей  глубоко  под  землей. 
Многие  столетия  Титаны  пере¬ 
краивали  поверхность  планеты, 
пока  наконец  на  ней  не  остался 
один-единственный  континент. 
В  центре  его  они  поместили 
озеро,  излучавшее  загадочное 


сияние.  Титаны  назвали  его 
Колодцем  Вечности,  и  оно 
должно  было  стать  живитель¬ 
ным  источником  для  всей  пла¬ 
неты.  Когда  наступили  сумерки 
последнего  дня  творения, 
Титаны  нарекли  континент  Ка- 
лимдором,  что  значит  «страна 
вечного  звездного  света». 
Дальнейшая  судьба  молодого 
мира  оказалась  всецело  в  руках 
младших  рас,  о  которых  и  пой¬ 
дет  наш  рассказ. 

Драконы.  Покидая  Азерот,  Титаны 
оставили  хранителями  мира 
пятерых  Великих  Драконов,  от 
которых  повели  род  и  остальные 
представители  этого  крылатого 
племени.  Каждый  из  Великих 
отвечал  за  определенную  сферу 
бытия  и  крайне  редко  вмешивал¬ 
ся  в  дела  смертных.  Так,  бронзо¬ 
вый  Ноздорму  стал  хранителем 
времени,  а  алая  Королева  дра¬ 


конов  Алекстраша  -  всех  живых 
созданий  в  мире.  Ее  младшая 
сестра,  зеленая  Изера,  впала  в 
вечный  транс,  обратившись  к 
Изумрудному  Сну  Сотворения, 
и  теперь  наблюдает  из  своего 
царствия  грез  за  густыми  чащо¬ 
бами  и  безбрежными  океанами 
Азерота.  Роль  стража  магии  и 
запретных  знаний  принял  синий 
Малигос.  Олицетворением  силы 
смертного  мира  явился  черный 
дракон  Нелтарион,  впоследс¬ 
твии  предавший  свой  род  и 
принявший  сторону  Пылающего 
Легиона. 

Тролли  и  акири.  Первая  из  извес¬ 
тных  рас  разумных  обитателей 
Азерота -тролли.  Изначальное 
племя  их  называлось  Зандалар. 
Больше  всего  на  свете  мудрые 
зандалари  ценили  знания,  одна¬ 
ко  существенная  часть  племени 
жаждала  новых  завоеваний.  Эти 
воинственные  тролли  отколо- 


Иные  могучие 
сущности 
приняли  сторону 
Света,  чтобы 
дать  отпор  тва¬ 
рям  Бесконеч¬ 
ной  Пустоты.  И 
полем  сражений, 
что  определят 
судьбу  всей 
Вселенной,  стал 
мир,  названный 
Азеротом. 
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Книг,  написанных  по  миру  ѴѴагсгаП,  немного  -  всего  семь.  Со- 
ітия,  изложенные  в  них,  прекрасно  дополняют  сценарии  игр, 
зволяя  глубже  погрузиться  в  чарующую  и  притягательную, 
істокую  и  беспощадную  реальность  Азерота.  На  русском 
ыке  выпуск  романов  серии  ѴѴагсгаП  налажен  издательством 
збука».  Переводы,  правда,  оставляют  желать  лучшего... 

ВІоосі  апб  Нопог 

ктронная  книга  от  самого  Криса  Метзена,  создателя  вселенной 
гсгаіі.  История  паладина  Тириона  Фордринга,  истово  веривше- 
;  порочность  и  жестокость  орочьей  расы.  Но  неожиданное 
явление  чести  и  сострадания  одним  из  зеленокожих  явится 
дтечей  событий,  что  перевернут  все  его  взгляды  на  жизнь  и 
авят  раз  и  навсегда  решить:  кто  -  люди,  а  кто  -  монстры? 

оПІіе  Вгадоп 

ледние  дни  Второй  Войны.  Кризис  в  высших  кругах  колдунов 
айн  Тора  является  причиной,  по  которой  волшебник  Ронин 
равняется  в  занятые  орками  земли  Каз  Модана.  Там  он 
крывает  глобальный  зловещий  заговор,  размах  коего  не 
м  г  и  вообразить.  Возникшая  угроза  побуждает  его  заключить 
сі  із  с  древними  детьми  воздуха  и  огня;  лишь  так  Азерот  может 
н  еяться  встретить  новую  зарю. 

Іл  о)  пе  С1ап$ 

И  ічапьно  сюжет  данной  книги  должен  был  лечь  в  основу 
к  іьютерной  приключенческой  игры  с  одноименным  назва¬ 
ны  і,  однако  проект  заморозили. 

Рэ  Гладиатор.  Шаман.  Вождь.  И  это  все  -  таинственный  орк  по  имени 
Тр;  п.  Взращенный  с  младенчества  жестокими  хозяевами-людьми, 
и  вшими  сделать  из  него  образцового  слугу,  Тралл  следует  своему 

начертанию,  которое  только  начинает  осознавать  -  сломать  око- 
в  ібства  и  вернутъ  древние  традиции  своему  народу.  Так  начинается 

р  аз  о  его  жизни -сага  о  чести,  ненависти  и  надежде... 

ТІи-  а$(  Сиагсііап 

X  ителн  Тиристраля:  орден  воителей,  наделенных  божествен- 
н  и  силами.  Веками  ведут  они  свою  незримую  войну  с  Пыла- 
н  ім  Легионом.  С  рождения  Медиву  было  предназначено  стать 
чайшим  и  могущественнейшим  из  этого  великого  Ордена. 

Нс  :амого  начала  тьма  овладела  его  душой  и  невинностью  и 
о  шла  служению  злу  силы,  предназначенные  триумфу  добра. 
Бе  ба  Медива,  разрываемого  двумя  силами,  со  злом  в  себе 
г  судьбою  всего  Азетора...  и  навечно  изменила  этот  мир. 

Тр  ігия  ѴѴаг  о(  №е  АлсіепЬ 

Нс  лько  месяцев  спустя  после  завершения  Третьей  Войны  в 
зе  іх  Калимдора  возник  временной  разрыв,  отправивший 
гор  су  героев  в  далекое  прошлое,  в  час  первого  прорыва 
Пы<  ющего  Легиона.  Вот  только  теперь  нечаянное  вмешатель¬ 
стве  остей  из  будущего  в  ход  событий,  приведших  к  Великому 
Раск  пу,  может  кардинально  изменить  грядущее... 

Сусіс  >(  НаІгесІ 

Р  іредшествует  событиям  ѴѴогІсі  о!  ѴѴагсгаП  и  посвящен  непрос- 

ті  моотношениям  орков  и  людей,  нашедших  прибежище  на 

Кь  ре  после  разорения  Лордерона  демонами  и  нежитью.  Старая 
не  ь  вновь  берет  верх,  и  любая  искра,  проскочившая  между 
нар  іи,  грозит  разжечь  яростное  пламя  новой  войны. 

ѴѴоі  ѴѴагсгаП.  Иве  оННе  Нота. 

Да  «-давно,  на  прекрасном  Дреноре  благородные  орочьи  кланы 

мир  эседствовали  с  таинственными  дренеи.  Но  у  агентов  Пыла- 
ющ  Іегиона  были  свои  планы  насчет  обеих  рас.  И  демонический 
лорі  л’джеден  запустил  в  действие  план,  который  позволит 
ему  олько  уничтожить  дренеи,  но  и  обратить  орков  в  единую  и 

бесп  эдную  Орду,  несущую  разрушение  в  мир. 

Т(іе  5  ѵеІІТгіІоду 

Вош  іись  просторы  Азерота  и  в  замечательной  манге,  созданной 

совъ  ыми  усилиями  писателя  Ричарда  Кнаака  и  художника  Джай 

X  і.  Сюжет  закручен  вокруг  приключений  весьма  необычной  ко- 

м,  роев  -  синего  дракона,  злобного  дворцэа,  двух  братцев-трол- 

лек.  говенной  девушки.  Вся  эта  разношерстная  братия  странствует 

по  Чу  і  «Землям, пытаясь  отыскать  Солнечный  Источник  элыров 

Квел'  а,  исчезнувший  во  время  Третьей  Войны.  Вот  только  цель  их 

поис  кьма  интересует  и  иную  персону -самого  Короля  Мертвых! 
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лись  от  Зандалара,  образовав 
собственные  империи  -  Гуруба- 
ши  и  Амани. 

В  то  время  их  общим  врагом 
стала  третья  империя,  Аз’Акир. 
Акири,  злые  разумные  насе¬ 
комые,  жаждали  непрерывно 
расширять  свои  владения  и 
уничтожать  всю  иную  жизнь  на 
просторах  Калимдора. 

Тролли  сражались  с  акири 
долгие  тысячелетия,  но  так  и  не 
смогли  добиться  полной  победы. 
Их  усилия  привели  к  тому,  что 
королевство  акири  раскололось 
надвое,  а  сами  насекомые  заня¬ 
ли  крайние  северные  и  южные 
области  Калимдора. 

Ночные  эльфы.  Следующим  наро¬ 
дом,  пришедшим  в  Калимдор, 
стали  Ночные  эльфы,  или  кал- 
дореи.  Они  поклонялись  лунной 
богине  Элуне  и  верили,  что  днем 
она  спит  в  сияющих  глубинах 
Колодца  Вечности.  Этот  народ 
посвятил  себя  изучению  магии 
природы. 

Отношения  калдореи  с  иными 
народами  Калимдора  склады¬ 
вались  непросто.  Кровопро¬ 
литная  Война  Зыбучих  Песков, 
случившаяся  между  Ночными 
эльфами  и  акири,  закончилась 
поражением  насекомых.  Однако 
стычки  с  троллями  вспыхивали 
с  удручающим  постоянством  на 
протяжении  долгих  столетий,  и 
ни  одна  из  сторон  так  и  не  взяла 
верх. 

Именно  Ночные  эльфы  ответс¬ 
твенны  за  Великий  Раскол. 
Возжелав  еще  большего  могу¬ 
щества,  благородное  сословие 
калдореи  заключило  сделку  с 
демонами  и  открыло  Пылающе¬ 
му  Легиону  путь  в  Азерот  через 
Колодец  Вечности. 

Вторжение  удалось  остановить, 
лишь  уничтожив  сам  Колодец. 
Страшный  катаклизм  раско¬ 
лол  материк  на  четыре  части 


(Калимдор,  Азерот,  Лордерон 
и  Нортренд),  а  его  центральная 
часть  затонула. 

Со  времен  тех  давних  событий 
Ночные  эльфы  стремятся  отго¬ 
родиться  от  остального  мира, 
скрываясь  в  чащобах  Ашенваль- 
ского  леса  на  севере  Калимдора. 
Высшие  эльфы.  После  катастрофы 
Высокорожденных  изгнали  из 
Калимдора,  и  те  отправились  к 
новосотворенному  восточному 
континенту- Лордерону.  Отре¬ 
занные  от  жизненных  энергий 
Колодца  Вечности,  они  утратили 
бессмертие  и  защиту  от  стихий. 
Рост  их  уменьшился,  а  кожа 
потеряла  характерный  фиолето¬ 
вый  опенок. 

В  северных  лесах  континента 
они  основали  свое  собствен¬ 
ное  волшебное  королевство 
Квел’Талас  и  отвергли  покло¬ 
нение  луне  и  природе,  обратив¬ 
шись  к  более  могущественной 
магии  солнца  и  света. 

Наги.  Измененные  вызванны¬ 
ми  ими  же  силами,  многие 
Высокорожденные  погрузились 
на  дно  морское  и  преобрази¬ 
лись  в  змееподобных  наг.  Там, 
на  дне,  наги  построили  новый 
град  -  Назятар  и  медленно 
начали  восстанавливать  свое 
могущество.  Но  пройдет  еще 
десять  тысячелетий,  прежде  чем 
они  явят  себя  миру... 

Деорфы.  В  древние  времена 
Титаны  оставили  в  Азероте 
своих  детей  -  Земных,  охра¬ 
няющих  глубинные  пределы 
мира.  Земных  не  заботила  суета 
поверхностных  рас,  благо  сюда, 
на  глубину,  не  докатывались 
отголоски  потрясений,  преобра¬ 
зующих  Азерот. 

Так  продолжалось  до  Раскола, 
оказавшего  огромное  влияние  на 
Земных.  Раса  Земных  изрядно 
поредела,  а  выжившие  сами  за¬ 
точили  себя  в  каменных  покоях, 


где  были  изначально  сотворены. 
И  следующие  восемь  тысячеле¬ 
тий  они  мирно  почивали  глубоко 
под  землей. 

Неизвестно,  что  вновь  пробу¬ 
дило  их  к  жизни,  но  Земные 
внезапно  восстали  ото  сна  и 
обнаружили,  что  сильно  изме¬ 
нились  за  прошедшие  века.  Они 
стали  смертными. 

Назвав  себя  дворфами,  Земные 
поднялись  в  пробуждающийся 
мир.  Ими  было  основано  огром¬ 
ное  королевство  -  Каз  Модан, 
или  «Гора  Каза»,  в  честь  Титана 
КазТорота.  Дворфы,  по  природе 
своей  обожающие  работать  с 
драгоценными  каменьями,  нала¬ 
дили  добычу  оных  в  окружаю¬ 
щих  горах. 

Люди.  Первое  упоминание  о 
людях  относится  ко  времени 
бесконечных  войн  троллей  с 
Высшими  эльфами.  Люди  под¬ 
держали  соседей  из  Квел'Таласа, 
и  те  обучили  их  искусству  магии. 
Возникла  первая  человеческая 
империя  -  Аратор,  но  с  веками 
она  стала  столь  велика,  что 
разбилась  на  семь  государств. 
Одно  из  них,  самое  обширное, 
заняло  земли  южного  Азерота. 
Остальные  шесть  остались 
на  Лордероне:  Стромгард, 
Джилнеас,  Альтерак,  Кул  Тирас, 
Лордерон  и  Даларан. 

Даларан  явился  основным  цент¬ 
ром  магии.  Магократ,  правивший 
Далараном,  основал  Кирин  Тор  - 
орден, занятый  разработкой  и 
записью  каждого  заклинания, 
артефакта  и  волшебной  утвари, 
известных  человечеству. 
Джилнеас  и  Альтерак  обладали 
могучими  армиями,  исследо¬ 
вавшими  южные  регионы  Каз 
Модана.  Именно  в  эту  пору  люди 
впервые  повстречали  дворфов  и 
обменялись  многими  секретами 
инженерного  дела  и  обработки 
металла. 


_ 
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ВСЕЛЕННАЯ  ѴѴАКСКАРТ 


Орки.  Эти  зеленокожие  обитатели 
далекого  мира  Дренор  поддались 
соблазнам  демонов  Пылающего 
Легиона  и  с  их  попустительства 
обрушились  на  Азерот. 

Опустошив  южный  континент  и 
уничтожив  людское  государс¬ 
тво,  орочья  Орда  устремилась 
на  север,  к  Лордерону.  Однако 
Альянс  человеческих  держав, 
Квел’Таласа  и  Каз  Модана,  сумел 
не  только  отбросить  орков,  но  и 
загнать  их  назад  в  Дренор  через 
Темный  Портал.  После  чего  род¬ 
ной  мир  орков  был  уничтожен 
разбушевавшейся  магией  их  же 
шаманов,  и  теперь  останки  его 
называются  Внешними  Землями. 
Оставшиеся  в  Азероте  орки  пе¬ 
ребрались  на  Калимдор,  подаль¬ 
ше  от  людей.  Освободившись 
из-под  власти  демонов,  они  вмиг 
утратили  всю  кровожадность, 
вновь  обратившись  к  природе  и 
шаманству. 


Зредар.  Высокоразвитая  раса  из 
мира  Аргус,  25  тысячелетий 
назад  обращенная  Саргерасом  в 
демонов.  Те  немногие  эредары, 
что  отвергли  посулы  безум¬ 
ного  титана,  бежали  от  гнева 
Пылающего  Легиона  в  иной  мир, 
Дренор.  С  тех  пор  они  именуют¬ 
ся  дренеи. 

Огры.  Немногочисленное  племя 
огромных  двухголовых  вели¬ 
канов,  пришедших  в  Азерот 
из  Дренора  вместе  с  орками. 
Чернокнижники  последних 
с  помощью  захваченных  во 
время  Второй  Войны  Рунных 
Камней  Квел’Таласа  вывели 
новую  породу  -  огров-магов!.. 
После  опустошения  Лорде- 
рона  демонами  уцелевшие 
огры  бежали  на  Калимдор,  где 
ведут  отшельническую  жизнь, 
установив  ограниченные  отно¬ 
шения  с  орочьим  государством 
Дуротар. 


Гномы.  Мастеровые  и  изобрета¬ 
тели,  гномы  обитали  в  удиви¬ 
тельном  городе  Гномерегане, 
завязав  торговые  отношения  с 
соседями-дворфами  и  снабжая 
их  паровыми  машинами  и  огне¬ 
стрельным  оружием. 

Во  время  Второй  Войны  гномы 
выступили  союзниками  Альянса, 
но  наотрез  отказались  отражать 
атаки  демонов  Пылающего 
Легиона,  пытаясь  избавиться 
от  собственных  бед  и  удержать 
Гномереган  от  наседающих 
на  него  древних  злых  сил.  К 
сожалению,  город  все-таки  пал 
и  около  половины  расы  гномов 
было  уничтожено. 

Таурены.  Массивные,  быкопо¬ 
добные  создания,  живущие  в 
пустынных  областях  Калимдора. 
Их  жизнь  посвящена  служе¬ 
нию  природе  и  сохранению 
равновесия  в  отношениях 
между  дикими  животными  и 


природными  стихиями.  Тем  не 
менее,  миролюбивость  тауренов 
сочетается  с  воинственностью  и 
беспощадностью  по  отношению 
к  нарушителям  уклада  бытия 
быкоглавцев. 

В  Третьей  Войне  таурены  объ¬ 
единились  с  орками  в  сражении 
против  Пылающего  Легиона.  С 
тех  пор  эти  расы  стали  верными 
союзниками. 

Лики  героев 

Бесконечные  войны  и  кровавые 
конфликты  породили  немало 
героев,  сыгравших  ключевые 
роли  в  истории  Азерота.  Вот 
некоторые  из  них. 

Медив.  Последний  Хранитель 
Ордена  Тирисфаля.  С  детства 
находился  под  властью  духа 
Саргераса  и  был  убит  в  Первой 
Войне  своими  же  товарищами. 
Вернулся  к  жизни  годы  спустя 


Альянс  челове¬ 
ческих  держав, 
Квел’Таласа 


на,  сумел  е 
только  отбро¬ 
сить  ОРКОЕ  НО 
и  загнать  их 
назад  в  Дренор 
через  Темный 
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и  поспособствовал  во  время 
Третьей  Войны  объединению 
Альянса  и  Орды  в  силу,  способ¬ 
ную  противостоять  Пылающему 
Легиону. 

Нер’зул.  Могущественный 
орк-чернокнижник,  чья  магия 
и  привела  Дренор  к  гибели. 
Обращен  демонами  в  Короля 
Мертвых,  развоплощен  и  пленен 
в  Ледяном  Троне  Нортренда. 
Гул’дан.  Орк-колдун,  ученик 
Нер’зула.  Заправлял  вторжением 
орков  в  Азерот  через  Теневой 
Совет  -  союз  некромантов  и 
чернокнижников,  вершащий 
политику  Орды. 

Артас.  Принц  Лордерона,  обра¬ 
тившийся  ко  злу.  Впоследствии 
воплотился  в  Короля  Мертвых, 
связав  свою  сущность  с  духом 
Нер’зула. 

Тралл.  Нынешний  вождь  орочьей 
Орды, свободной  от  демоничес¬ 
кой  порчи.  Объединив  выжив¬ 
шие  во  Второй  Войне  племена, 
он  привел  их  на  Калимдор,  где 
основал  новое  государство  -  Ду- 
ротар. 

Малфарион  Свирепый.  Верховный 
друид  Ночных  эльфов.  Сражался 
против  Высокорожденных  в  час 
битвы  за  Колодец  Вечности.  В 
Третьей  Войне  повёл  свой  народ 
против  второго  вторжения  Пы¬ 
лающего  Легиона.  После  чего  на 
долгие  годы  погрузился  в  тенета 
Изумрудного  Сна. 

Иллидан  Свирепый.  Брат  Малфарио- 
на,  посвятивший  себя  изучению 
магии  Хаоса.  Обратившись  в 
полудемона,  он  предал  калдо- 
реи,  за  что  и  был  заточен  на 
долгие  века.  Освободившись  во 
время  Третьей  Войны,  Иллидан 
побывал  на  службе  и  у  Короля 
Мертвых,  и  у  демонов,  после 
чего  бежал  от  своих  нежелан¬ 
ных  хозяев  во  Внешние  Земли, 
где  стал  союзником  Кровавых 
эльфов. 

Тиранд.  Ночная  эльфийка,  жрица 
Элуны.  Любовь  к  ней  поссорила 
братьев  Свирепых,  что  в  конце 
концов  привело  к  предательс¬ 
тву  Иллидана.  Сама  же  Тиранд 
отдала  сердце  Малфариону. 

Бег  времени 

Каждая  игра  из  стратегического 
сериала  игр  ѴѴагсгаІІ  повествует 
об  одной  из  войн,  случившихся  в 
Азероте  после  того,  как  этот  мир 
почтили  своим  вниманием  орки. 
Так,  ѴѴасгаІІ:  Огсз  апсі  Нитапв 
(1994)  воскрешает  события 
Первой  Войны,  когда  люди  Азе- 
рота  потерпели  сокрушительное 
поражение  и  покинули  южный 
континент. 

Действие  ѴѴагсгаІІ  2:  Тісіез  оі 
Оагкпезз  (1995)  разворачивается 
уже  в  северном  Лордероне,  и 
в  противоборство  втягиваются 
иные  народы  -  Высшие  эльфы, 
дворфы,  гномы  и  тролли.  В  ито¬ 
ге  Альянс  сил  Света  вытесняет 
орков  обратно  в  Дренор,  и  окон¬ 


чание  Второй  Войны  отражается 
в  дополнении  под  названием 
ѴѴагсгаІІ  2:  Веуопб  Фе  йагк  Рогіаі 
(1996).  В  последнем  противосто¬ 
янии  на  равнинах  Дренора  оро- 
чьи  шаманы  открывают  слишком 
много  Темных  Порталов  в  иные 
миры,  и  ткань  реальности  не  вы¬ 
держивает.  Дренор  разрывается 
на  части,  обращаясь  во  Внешние 
Земли  -  островки  суши  в  океане 
Бесконечной  Пустоты. 

Сюжет  ѴѴагсгаІІ  3:  Веідп  о!  Сбаоз 
(2002)  описывает,  пожалуй,  са¬ 
мую  страшную  войну  в  истории 
Азерота.  Пылающий  Легион  про¬ 
рывается  наконец  в  смертный 
мир.  Чтоб  отразить  нападение, 
смертные  расы  объединяют¬ 
ся  -  люди  сражаются  бок  о  бок 
с  орками,  и  даже  Ночные  эльфы 
не  остаются  в  стороне. 

Нашествие  Легиона  удается  ос¬ 
тановить,  но  какой  ценой!  Лор- 
дерон  полностью  опустошен  и 
становится  царствием  нежити  - 
Чумными  Землями.  Квель'Талас 
разорен,  а  выжившие  Высшие 
эльфы  отныне  называют  себя 
Кровавыми  и  находят  приют  во 
Внешних  Землях. 

Завершение  эпического  конф¬ 
ликта,  навсегда  изменившего 
лик  Азерота,  отражается  в  игре 
ѴѴагсгаІІ  3:  Тбе  Ргогеп  Тбгопе 
(2003),  в  финале  которой  Король 
Мертвых  получает  свободу,  об¬ 
лекается  плотью  и  возрождается 
новой  сущностью,  объединив¬ 
шей  в  себе  души  принца  Артаса 
и  чернокнижника  Нер’зула. 

После  чего  в  Азероте  уста¬ 
навливается  зыбкий  мир. 
Возникает  множество  новых 
группировок,  каждая  с  особы¬ 
ми  целями  и  устремлениями.  В 
Лордероне  образуется  Орден 
Серебряной  Зари,  что  пытается 
организовать  сопротивление 
сонму  нежити  Короля  Мер¬ 
твых.  Помимо  благородных 
паладинов,  ему  противостоят  и 
Отрекшиеся  -  мертвяки-ренега¬ 
ты  под  водительством  баньши 
Сильванас,  бывшей  при  жизни 
Высшей  эльфийкой. 

По  всей  планете  вспыхивают 
искры  местных  стычек,  отра¬ 
зившихся  в  одной  из  самых 
популярных  многопользова¬ 
тельских  ролевых  игр  совре¬ 
менности  -  ѴѴогІб  оі  ѴѴагсгаІІ 
(2004).  В  южных  пустынях 
Калимдора  Ночные  эльфы 
сражаются  с  ордами  огромных 
насекомых  -  кираджи  и  сили- 
тидов,  питаемых  мощью  одного 
из  Старых  Богов.  Извращенные 
злой  магией,  из  царства  Изум¬ 
рудного  Сна  в  Азерот  явились 
безумные  зеленые  драконы. 
Вновь  воспрянул  древний 
кровавый  бог  троллей  -  Хаккар 
Губитель  Душ.  Род  черных 
драконов  напал  на  ненавистных 
пламенных  духов  под  предво¬ 
дительством  самого  Рагнароса 
Повелителя  Огня... 


ВСЕЛЕННАЯ  ШС№ 


СПЕЦ 


ШагсгаПКРС 

Отметился  Жагсгаіі  и  на  ниве  настольных  ролевых  игр. 
Разработкой  продуктов  зтой  линейки  занимается  имени¬ 
тая  компания  $ѵ»огсІ  &  $огсегу,  а  в  роли  издателя  высту¬ 
пает  ѴѴІтіІе  ѴѴоК  РііЫізіііпд.  Игра  основана  на  системе  620 
(упрощенной  бипдеопз  &  0гадоп5)  и  существует  в  двух 
редакциях:  ѴѴагсгаП  ПРО  (2003)  и  ѴѴогІсІ  о(  ЖагсгаН  РРС 
(2005),  причем  в  последней  делается  акцент  на  сочетании 
ролевых  систем  одноименной  ММОкРб  и  0&0. 

Помимо  двух  основных  книг  правил,  издано  десять 
дополнений: 


Затишье  перед  бурей 

16  января  2007  года  вновь  от¬ 
крылся  Темный  Портал,  связав¬ 
ший  Азерот  и  Внешние  Земли. 
Событие  это  знаменовало  выход 
эпического  дополнения  к  ѴѴогІсІ 
оі  ѴѴагсгаіі  под  названием  ТИе 
Вигпіпд  Сгизасіе. 

Поддерживаемый  Кровавыми 
эльфами  и  коварными  нагами, 
Иллидан  Клятвопреступник  пол¬ 
ностью  подчинил  Внешние  Земли 
и  многочисленные  порталы.  Он 
прекрасно  сознает,  что  те  пред¬ 
ставляют  слишком  лакомый  кусок 
для  Пылающего  Легиона,  ведь 
демоны  совершенно  справедливо 
полагают,  что  врата  выведут  их  в 
иные  миры.  Потому  Иллидан  при¬ 
лагает  все  усилия,  чтобы  удержать 
порталы  закрытыми. 


И  все  же  силы  Иллидана  -  не 
единственные  во  Внешних 
Землях. 

Остаются  еще  немногочис¬ 
ленные  дренеи  -  раса  отступ- 
ников-демонов,  откровенно 
презревшая  путь  вселенского 
разрушения  и  покинувшая  ряды 
Пылающего  Легиона. 

К  вящему  ужасу  орочьего  вож¬ 
дя  Тралла,  во  Внешних  Землях 
обнаружились  их  сородичи, 
каким-то  образом  вновь  при¬ 
нявшие  демоническую  порчу. 
Недавно  из  цитадели  Адского 
Огня,  служившей  базой  оркам 
во  времена  Первой  и  Второй 
Войн,  хлынули  новые  отряды 
падших  орков.  А  вот  источ¬ 
ник  их  порчи  пока  остается 
тайной... 


Прибыли  во  Внешние  Земли  и 
наару  на  своей  Крепости  Бурь, 
существующей  в  Великой  Тьме. 
Эти  загадочные  энергетические 
создания  осознали  стратегичес¬ 
кую  ценность  бренных  останков 
Дренора  и  поклялись  любой 
ценой  уничтожить  Легион. 

Но  когда  большинство  наару 
отправились  исследовать  Вне¬ 
шние  Земли,  Кровавые  эльфы 
нанесли  удар. 

Осадив  крепость,  они  смяли  ее 
защитные  сооружения  и  полу¬ 
чили  доступ  к  потусторонним 
технологиям.  И  теперь  пытаются 
подчинить  с  их  помощью  хао¬ 
тическую  энергию  самой  Бури 
Преисподней. 

Несмотря  на  все  усилия  І/Ілли- 
дана  по  поддержанию  порталов 


МапиаІ  оі  Мопзіегз 
АІІІапсе  апсі  Копіе  (отреікііит 
Мадіс  апй  Мауііет 

І.ЭІ1СІ5  ОІ  СОПІІІСІ 

Яіайож  апі!  ІідІіІ 


Іапсіз  оі  Мухіегу 
АІІІапсе  РІауег’з  биісіе 
Моге  Мадіс  апй  Мауііет 
Ногсіе  РІауег’з  биісіе 
Мопзіег  биісіе 


Внешних  Земель  закрытыми, 
их  важность  осознали  и  жители 
Азерота  -  как  Альянс,  так  и 
Орда.  Понимая,  что,  помимо 
бесконечных  сражений  друг  с 
другом,  вскоре  им  неизбежно 
вновь  предстоит  схлестнуть¬ 
ся  и  с  Пылающим  Легионом, 
представители  двух  фракций 
занялись  немедленным  поиском 
новых  союзников. 

Такова  нынешняя  расстановка 
сил  в  истерзанном  непрерывны¬ 
ми  войнами  Азероте.  Как  знать, 
быть  может,  грядущий  конфликт 
станет  последним  для  измучен¬ 
ного  мира?..  Или,  наоборот,  ис¬ 
ход  его  даст  смертным  надежду 
на  светлое  будущее,  купленное 
великой  кровью?.. 

Лишь  время  покажет...®] 
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'Ч 


^  Игры  в  жанре  «интерактивной  новеллы»,  столь 

■  популярные  в  Японии,  для  российских  геймеров 
остаются  экзотикой:  некоторые  пробовали  в  них 
играть  (особенно  в  эротические  разновидности), 
но  многие  знают  о  них  только  понаслышке.  По¬ 
чему  вы  тем  не  менее  разрабатываете  именно 
«интерактивную  новеллу»  -  причем  уже  во 
второй  раз? 

Потому  что  я  спятил.  Это  если  вкратце. 
Если  чуть  поподробнее,  то  есть  не¬ 
сколько  причин.  И  все  их  рассказывать 
нельзя,  ведь  это  могут  прочитать  дети 
и  отдел  продюсирования  внешних 
проектов  компании  «Акелла».  Одна  из 
ключевых  -  мне  это  интересно.  И  такую 
игру  может  потянуть  небольшая  студия- 
разработчик. 

Что  самое  страшное,  есть  планы 
проделать  трюк  с  выпуском  аниме-игры 
не  только  во  второй,  но  еще  и  в  третий 
раз.  И  в  четвертый.  Как  минимум.  А  там 
будет  видно. 

^  Многим  может  показаться,  что  вы  выбрали  лег- 

■  кий  путь:  аниме  в  моде,  компаний,  лицензиру¬ 
ющих  аниме,  на  рынке  становится  все  больше, 
да  и  поклонников  у  японской  анимации  -  пруд 
пруди.  А  как  по-вашему?  Сложно  или  легко 
разрабатывать  подобные  проекты? 

Есть  такой  стереотип,  что  аниме  -  это 
зверски  как  модно.  1/1  нарисуй  на 
обложке  девочку  с  большими  глаза¬ 
ми  -  с  руками  оторвут.  От  реальности 


это  далековато.  Понятно,  что  аниме 
всячески  популяризируется,  телевизи¬ 
онные  каналы  крутят  аниме-сериалы, 
а  точек  с  аниме  на  йѴО  валом.  Но  это 
еще  не  значит,  что  фэндом  будет  рад 
хоть  какой-то  российской  аниме-игре. 
Во-первых,  основная  часть  покупателей 
от  «активного»  фэндома  достаточно 
далека.  Вообще  большинство  покупа¬ 
телей  компьютерных  игр  не  слишком 
интересуются,  скажем,  специализиро¬ 
ванной  прессой  или  чем-то  в  таком  духе. 
Тут  ситуация  похожая.  Во-вторых,  люди 
очень  любят  обливать  помоями  все,  что 
только  можно  облить.  Любая  кривая 
японская  хентайная  игра  с  ужасающей 
прорисовкой  персонажей  (а  такое, 
вопреки  расхожему  мнению,  встречает¬ 
ся)  будет  принята  нашим  анимешниками 
с  более  теплыми  чувствами,  чем  что-то 
российское.  И  не  потому  что  российское 
как-то  сильно  хуже.  Просто  люди  ищут, 
куда  бы  тухлым  помидором  запустить 
и  по  этому  поводу  лясы  поточить.  Я, 
например,  встречал  на  аниме-форумах 
ругань  по  поводу  имен  персонажей 
нашей  игры.  Мол,  что  это  за  имена  -  как 
будто  американцы  придумывали, 
какие-то  они  ненатуральные,  нерусские. 
Фу,  какая  гадость,  давайте  покупать  не 
будем.  Людям  фамилии  Соколовский, 
Жуков  и  Максимов  не  угодили.  Фамилии 
героев  Великой  Отечественной  войны. 


^  С  какими  трудностями  вам  пришлось  столкнуть- 
і  ся  в  ходе  разработки? 

А  бед  в  отечественном  геймдеве  всего 
две.  Дураки  и  деньги.  Первого  много,  а 
второго  -  мало.  Вот  с  такими  трудностя¬ 
ми  мы  и  столкнулись.  И  не  только  мы. 

^  Японские  «графические  новеллы»  могут  пох- 
■  вастаться  несколькими  сюжетными  линиями, 
прохождениями  за  нескольких  персонажей 
(причем  у  каждого  -  несколько  концовок!)  и 
так  далее,  не  говоря  уже  об  огромном  объеме 
иллюстраций.  «Книга  мертвых»  выглядит 
куда  скромней,  да  и  для  «Красного  космоса» 
заявлено  пока  только  несколько  концовок.  С 
чем  это  связано?  Почему  бы  не  перенять  опыт 
коллег  из-за  океана  и  не  поразить  геймеров 
обилием  «начинки»? 

Несколько  концовок  -  уже  достаточно. 
Это  как  раз  стандарт.  Далеко  не  все 
японские  ѵізиаі  поѵеіз  заваливают  игро¬ 
ка  двадцатью  возможными  финалами. 

К  тому  же,  всё  от  задач  зависит.  В 
РІапеіагіап  или  в  ІМагсіззц  сюжет  не  вет¬ 
вится  вообще.  Совсем.  Просто  книжка  с 
картинками.  Щелкай  мышкой  и  читай. 
Другое  дело  -  количество  иллюстраций. 
1/1  это  -  как  вы  понимаете  -  напрямую 
связано  и  со  сценарием.  Тут  мы  прихо¬ 
дим  к  одной  из  ключевых  трудностей 
разработки  графических  новелл  в  Рос¬ 
сии.  У  нас  меньше  квалифицированных 
кадров  и  меньше  бюджеты.  Чем  там,  в 


Азии.  Вместо  того  чтобы  сделать  мощ¬ 
ную  іпіегасііѵе  (ісііоп  в  японском  стиле  с 
сотнями  картинок,  целесообразнее  эти 
деньги  вложить  во  что-то  еще.  Хоть  в 
тот  же  «русский  квест»  -  бессмыслен¬ 
ный  и  беспощадный.  Потому  что  никто 
тольком  не  знает,  как  эта  пресловутая 
«аниме-игра»  будет  продаваться.  Есть 
риск  не  отбить  вложения.  Именно  так 
к  вопросу  подходит  отечественный 
издатель.  И  понять  его  можно.  Потому 
что  он  по-своему  прав. 

В  частности,  для  этого  и  была  нужна 
«Книга  мертвых».  Самая  первая  аниме- 
игра  в  России.  У  нее  был  маленький 
бюджет,  потому  что  вкладывать 
деньги  в  «обилие  начинки»  никто  не 
может  -  когда  не  ясно,  как  это  вообще 
разойдётся.  Хентайные  игры,  напри¬ 
мер,  раскупаются  так  себе.  Про  «давай 
много  картинок»  кричать  все  горазды, 
а  о  том,  сколько  это  все  стоит,  мало  кто 
задумывается. 

Имея  на  руках  скудный  бюджет,  можно 
было  изготовить  что-то  очень  малень¬ 
кое.  Короткий  сюжет,  относительно 
скудное  количество  иллюстраций. 

Очень  скромненько.  Хотя  есть  еще 
версия  для  мобильных  телефонов  -  где 
все  это  смотрится  более  чем  уместно. 
Как  мобильная  игра  «Книга  мертвых» 
очень  хороша.  Особенно  на  фоне  того 
фантастического  шлака,  которое  кон- 
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В  отрисовке  персонажных 
сценок  я  столкнулась  с 
двумя  основными  труд¬ 
ностями.  Первая  -  произ¬ 
водственная  необходи¬ 
мость  подстраиваться  под 
уже  имеющийся  стиль. 
Вторая  -  дешифровать 
указания  Саши  по  поводу 
того,  что  же  в  конкретной 
сцене  происходит.  Иногда 
зто  сплошная  головная 
боль.  Потому  что  хотя  в 
большинстве  случае  руко¬ 
водитель  проекта  и  знает, 
что  он  хочет,  но  -  как 
собака  -  связно  сказать 
не  может.  И  нарисовать 
набросок  композиции 
тоже  не  может  -  потому 
что,  по  его  собственным 
словам,  у  него  руки  из 
одного  места  растут. 


Сложнее  всего  нам  дался 
андроид  -  Сашу  катего¬ 
рически  не  устраивала  его 
грудь.  Причем  не  всегда 
ясно,  чем  именно,  кроме 
того,  что  она  должна  быть 
маленькой  -  желательно 
вообще  плоской.  Потому 
что  большая  грудь  -  зто 
отвратительно. 

Изначально  предполага¬ 
лось,  что  сложнее  всего 
придется  с  грузином.  Он  ни 
в  коем  случае  не  должен 
быть  похож  на  торговца 
мандаринами.  В  итоге 
принят  он  был  почти  мгно¬ 
венно.  По  слухам,  итоговый 
результат  невероятно 
похож  на  одного  из  гейм- 
дизайнеров  «Акеллы» 
(хорошо  известного  нашим 
читателям  Александра  Ла¬ 
шина.  -  Прим,  редакции). 


Тяжелее  всего  пришлось 
с  космическими  коряб- 
лями  -  я  их  никогда  не 
рисовала.  А  тут  еще  и 
сцены  битвы,  и  роботы... 
Из  бэкграундов  основные 
хлопоты  были  с  каю¬ 
тами.  Самым  сложным 
оказалось...  нарисовать 
стульчик!  На  хайтеков- 
ский  стул  из  модного 
дизайнерского  журнала 
Александр  сказал:  «Зто  не 
стул.  Зто  фасоль-мутант». 
Впрочем,  он  действитель¬ 
но  выглядел  странно. 


Валерия  Яценко 
акаѵаІ.егка 

Бэкграунды  и  космические 
корабли 
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тент-провайдеры  исправно  предлагают 
скачать  пользователям. 

Результаты  продаж  РС-версии  «Книги 
мертвых»,  разумеется,  большими 
оказаться  не  могли.  По  определению. 

Но  появилась  уверенность,  что  неко¬ 
торый  спрос  есть.  Потому  что  проект 
несколько  раз  отбился,  хотя  о  какой-то 
весомой  прибыли  при  таких-то  бюд¬ 
жетах  речи  идти  не  может.  А  раз  есть 
какая-то  уверенность,  то  теперь  уже 
имеет  смысл  делать  что-то,  так  сказать, 
полноформатное  и  выделить  под  это 
дело  денежек  побольше.  1/1  толкать 
экзотический  для  России  жанр  вперед. 
Вот  «Красный  космос»  и  делается. 
Дальше  может  быть  больше.  А  может 
и  не  быть.  Если  аудитория  хоть  как-то 
заинтересована  в  отечественных  аниме- 
играх-  не  на  словах,  а  на  деле,  -  мы 
это  почувствуем. 

^  Нем  вызван  интерес  к  альтернативной  истории  и 
■  советской  тематике? 

Скорее,  это  больше  интерес  к  эстетике. 
Он  есть,  потому  что  он  есть.  Правда, 
советская  эстетика  в  понимании  «Крас¬ 
ного  космоса»  несколько  расходится  с 
«классической».  Кучу  атрибутов  «сов¬ 
ка»  мы  из  игры,  например,  вычистили. 
Хотя  бы  потому,  что  даже  по  логике  ве¬ 
щей  в  2150-ом  кондовой  совдепии  быть 
не  может.  Я  недавно  ездил  в  Китай.  Где, 


как  вы  знаете,  все  еще  у  власти  комму¬ 
нистическая  партия.  1/1  когда  идешь  по 
Шанхаю,  то  как-то  об  этом  забываешь. 

В  Москве  «советского»  в  разы  больше. 
Альтернативную  историю  я  люблю,  по¬ 
тому  что  мне  вообще  сама  история  как 
наука  интересна.  Хотя  слова  «история» 
и  «наука»  следует  иногда  и  в  кавычки 
ставить  -  изучать  её  чертовски  сложно, 
причем  до  такой  степени,  что  почти  все 
ее  области  представляют  собой  кро¬ 
мешный  ужас.  На  эту  тему  можно  долго 
распространяться,  но  в  целом,  пора  бы 
уже  признать,  что  какой-то  связной  и 
достоверной  истории  у  человечества 
нет,  что  масштабы  фальсификаций  и 
подтасовок  глобальны  и  ужасающи,  о 
чем-либо  уверенно  говорить  нельзя,  а 
можно  только  строить  предположения. 

у  А  к  мистике?  Зта  тема  уже  обыгрывалась  в 
я  «Книге  мертвых»,  и,  судя  по  всему,  вы  не 
собираетесь  от  нее  отказываться.  Думаете, 
обычным  детективом  уже  никого  не  заинтриго¬ 
вать? 

«Книга  мертвых»  -  как  уже  говори¬ 
лось  -  была  пробным  проектом.  Это 
маленькая,  тихая  и  спокойная  игрушеч¬ 
ка,  которая  никак  не  раскручивалась, 
а  спокойно  была  выпущена,  чтобы 
посмотреть,  как  все  это  воспримут 
и  кому  это  интересно.  Почему  были 
выбраны  декорации  в  духе  Лавкрафта 


и  уклон  в  хоррор  и  мистику  -  я  не  знаю. 
Ну,  то  есть,  выбирал-то  я.  Но  почему 
так  -  понятия  не  имею.  Вчера  я  хотел 
котлету  по-киевски,  а  сегодня  -  сви¬ 
ную  отбивную.  Просто  захотелось  -  и 
выбрал.  Нравится  мне  это,  наверное. 

В  «Красном  космосе»  тоже  есть  место 
для  хоррора  и  мистики.  Для  мистики, 
правда,  немного.  Но  есть.  Игра,  честно 
говоря,  больше  тяготеет  к  ТГіе  ТЫпд  и 
«Чужому».  А  не  к  партии,  комсомолу  и 
ВаПІеюпе.  Почему  так  -  опять  же,  связно 
объяснить  не  получится.  Мне  так  захоте¬ 
лось.  Я  считаю,  что  это  интересно. 

^  «Симуляторы  свиданий»  -  именно  та  разновид- 
■  ность  «интерактивных  новелл»,  которая  лучше 
всего  известна  геймерам  и  многим  приходится 
по  душе.  Но  в  своем  пресс-релизе  вы  заявили, 
что  откровенных  сцен  в  «Красном  космосе»  не 
будет.  Значит  ли  это,  что  вы  поставили  крест  на 
«романтических  симуляторах»? 

Когда  главный  герой  попадает  в  дом, 
где  живут  три  сестры,  их  мать,  бабушка 
и  кошка  Мурка,  а  он,  простите,  пялит  их 
всех  поочередно,  не  забывая  про  сосе¬ 
дей,  собачку  Жучку  и,  разумеется,  реп¬ 
ку  -  я  не  совсем  понимаю,  чего  здесь 
романтического.  Возможно,  редактируя 
материалы  в  игровых  журналах,  я  ослеп 
и  перестал  понимать  хоть  что-либо. 
Поэтому  никакой  порнографии  в  моих 
играх  не  будет. 


^  Хорошо,  возможно,  «романтический»  -  в 
■  данном  случае  неудачный  эвфемизм.  Но  как 
насчет  игр  в  духе  Токішекі  МешогіаІ? 

Можно  делать  то  же  самое,  но  без 
откровенных  сцен.  Но  я  не  хочу. 
Впрочем,  тут  есть  над  чем  поразмыс¬ 
лить.  Помнится,  когда-то  в  прошлой 
жизни  я  видел  одну  из  частей  Токітекі 
МешогіаІ  на  первой  РІауЗІаІіоп.  Там  хо¬ 
дила  какая-то  страшная  картонная  дура 
и  что-то  искала.  Возможно,  любовь.  В 
некотором  роде,  очень  жизненная  игра. 
Я  считаю,  если  собрать  что-то  в  таком 
визуальном  ключе  -  это  будет  просто 
шикарно. 


^  Главный  герой  в  «интерактивной  новелле» 

■  обычно  подросток:  так  геймерам  проще 
отождествить  себя  с  ним.  У  вас  же  он  успел  до¬ 
служиться  до  капитана  и  на  14-летнего  пацана 
ну  никак  не  похож.  Почему  вы  сделали  выбор  в 
пользу  более  взрослого  персонажа? 

Потому  что  я  хотел,  чтобы  действие 
разворачивалось  на  космическом  ко¬ 
рабле.  Да  еще  и  советском.  Подростки 
им  управлять  не  могут.  Потому  что  это 
чушь  собачья. 

У  японцев  есть  добрая  традиция 
втискивать  подростков  куда  угодно.  С 
какой  угодно  легендой.  Мол,  только 
вот  они  смогут  боевыми  роботами 
управлять.  Я  их  могу  понять.  1/1  не 
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только  могу  -  но  и  понимаю!  Но  в 
нашем  случае  запускать  детский  сад 
на  борт  -  это  перебор.  У  нас  и  так 
парочка  персонажей  слишком  молодо 
выглядит.  Я  из-за  этого  нервничаю. 
Трудностей  с  «отождествлением»  я, 
честно  говоря,  не  наблюдаю.  Те  же 
14-летние  играют  в  Соипіег-Зігіке. 

Или  в  НаІТ-ЫТе.  И  ничего,  не  мучаются 
от  того,  что  им  приходится  управлять 
здоровыми  мужиками.  Вот  если  им  дать 
14-летнего,  скорее,  тогда  они  будут 
жаловаться.  У  нас  как-то  так  сложи¬ 
лось,  что  обычно  дети  не  хотят  считать 
себя  детьми.  Им  интереснее  водки 
выпить,  травы  покурить  и  одноклассниц 
потискать.  С  этим  надо  бороться.  И 
начать  с  проверенного  метода.  Лупить 
их  ремнем. 

^  Как  геймеры  смогут  повлиять  на  ход  развития 
■  истории?  Выбором  реплик  в  диалогах  или  же  вы 
планируете  что-то  еще? 

Главное,  от  чего  будет  зависеть 
развитие  сюжета  -  от  принятых  вами 
решений.  Иногда  это  оформляется 
как  выбор  реплик.  Иногда  нет.  В 
частности,  в  определенный  момент 
капитану  предстоит  немного  побыть 
детективом  и  выяснить,  кто  из  членов 
экипажа  поганый  саботажник.  На  эту 
не  очень  почетную  должность  будет 


несколько  кандидатов.  Того  вы  вы¬ 
брали  или  не  того,  узнаете  не  сразу. 

К  тому  же  в  мини-играх  вполне  могут 
быть  зарыты  триггеры. 

^  В  «Красном  Космосе»  вы  обещаете  «море 
■  трупов»  и  вместе  с  тем  рекомендуете  игру 
детям.  Почему?  Ведь,  к  примеру,  западные 
рейтинговые  компании  стараются  оградить 
юных  геймеров  от  излишне  жестоких  игр. 

Я  специально  написал  два  этих  пункта  в 
списке  фичей,  чтобы  меня  потом  все  об 
этом  спрашивали. 

«Западные  рейтинговые  компании» 
далеко  не  всегда  пытаются  кого-то  от 
чего-то  оградить.  Им  просто  иногда 
приходится  предпринимать  странные 
телодвижения,  а  то  какой-нибудь 
ѴѴаІ-МагІ  не  возьмет  игры  на  продажу. 

А  некоторым  наплевать.  Все  играют  в 
СТА  и  ничего.  Более  того  -  продается 
подобное  везде.  Хотя  за  создание  таких 
игр  нужно  сразу  предавать  анафеме. 
Виппіпд  ѵуіФ  Зсіззогз  с  их  Розіаі  еще 
можно  понять.  Они  хоть  стебутся.  Там 
всего  через  край,  все  несерьезно.  А 
6ТА  внушает  подрастающему  поко¬ 
лению  чуждые  ценности.  Из-за  таких 
игр  молодежь  с  точки  зрения  морали 
деградировала  до  такой  степени,  что  ее 
хоть  сейчас  в  газовую  камеру  -  она  уже 
испорчена,  ее  уже  не  починишь. 


^  При  взгляде  на  некоторых  персонажей  так  и 
■  вспоминаются  их  коллеги  из  японских  сериалов. 

Это  совпадение  или  намеренная  «отсылка  к 

истокам»?  Есть  ли  в  игре  другие  заимствования? 

И  не  боитесь  ли  вы  обвинений  в  плагиате? 
Боюсь  я,  пожалуй,  только  одного.  А 
чего  именно  -  я  вам  не  скажу.  Потому 
что  это  личное. 

Касательно  персонажей,  тут  такое 
дело.  Всем  вспоминается  только  Рей 
Аянами  из  №оп  Оепезіз  Еѵапдеііоп.  Она, 
впрочем,  вспоминается  им  по  любому 
поводу.  Если  я  вставлю  в  игру  субтиль¬ 
ную  девушку  с  короткой  прической, 
то  каждый  второй  скажет,  что  «эти 
сволочи  сперли  Рей». 

У  нас  есть  персонаж,  который  сильно 
похож  на  Рей.  Это  очевидно.  Никто, 
правда,  не  замечает,  что  когда  мы 
рисовали  андроида,  мы  еще  ориенти¬ 
ровались  немного  и  на  героиню  Р.І\І.  03. 
Все  только  о  Рей  и  думают.  И  персо¬ 
наж  действительно  «рееобразный». 
Умышленно.  Могли  нарисовать  любого 
другого.  А  захотели,  чтобы  андроид 
напоминал  всем  о  Рей.  Можете  считать 
это  «отсылкой».  Или  дурацким  юмором. 
С  остальными  персонажами  такого  нет. 
Они  ни  с  каких  популярных  аниме-пер¬ 
сонажей  не  списывались.  И  никто  не 
вылез  и  не  сказал  мне,  что,  мол,  старпом 
или  первый  пилот  похожи  на  того-то  и 


того-то.  Наверное,  еще  вылезут  и  скажут. 
Я  с  интересом  послушаю.  Мне  и  самому 
интересно,  на  кого  они  похожи. 

Впрочем,  я  соврал  немного.  Я  хотел, 
чтобы  капитан  был  похож  на  Шеридана 
из  «Вавилона  5».  И  если  внимательно 
посмотреть,  то  определенное  сходство 
обнаружится. 

Больше  всего  «отсылок»  в  боевой 
технике.  У  нас  есть  роботы.  Они 
преследуют  вполне  определенную 
цель  -  пытаются  вызвать  ностальгичес¬ 
кий  отклик  у  игрока.  Вполне  естествен¬ 
но,  что  их  дизайн  базируется  на  Ѵегііесй 
из  Масгозз/ВоЬоІесб. 

На  чем  основан  дизайн  некоторых 
космических  кораблей,  я  вам  не  скажу, 
это  вы  сами  увидите. 

^  Как  вы  относитесь  к  5МАН.  БАМЕ,  независимому 

■  российскому  проекту  по  созданию  игры  в  жанре 
интерактивной  новеллы  (б((р://шаІІдате. 
ІіѵеіоигпаІ.сот)? 

Мы  хорошо  относимся  к  проекту.  Даже 
несмотря  на  то,  что  Валера  Корнеев  по 
отношению  к  нам,  конечно,  ведет  себя 
как  изрядное  порося. 

^  Ну  и  под  занавес  -  на  какой  отзыв  анимешников 

■  вы  расчитываете,  когда  игра  выйдет? 

Я  думаю,  они  мне  в  пояс  кланяться 
будут.  СИ 


ИНТЕРВЬЮ 


ИНТЕРАКТИВНЫЕ  НОВЕЛЛЫ,  БОЛЬШЕГЛАЗЫЕ  ДЕВИЦЫ  И  «КРАСНЫЙ  КОСМОС» 
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ТОВАР  СЕРТИФИЦИРОВАН 


ЦЕНТР  ДОМАШНИХ 

МУЛЬТИМЕДИА 

РАЗВЛЕЧЕНИЙ 

Персональный  компьютер  ФРОНТ  Т-90  (600)  на  базе  передовой 
разработки  компании  Іпіеі,  процессора  нового  поколения  Іпіеі® 
Соге™  2  Оио  -  это  потрясающее  быстродействие  в  обработке 
информации  и  максимальная  производительность, 
обеспечивающие  комфортную  работу  сразу  с  несколькими 
ресурсоемкими  приложениями  и  возможность  наслаждения 
новейшими  разработками  мультимедиа-индустрии. 


I 


7 


ФРІ//7 

ѵѵѵѵѵѵ.ГгопІрс.ги 
+7  (495)  234-9049 


Обозначения  ВиппуРѳорІѳ,  Сеіѳгоп,  Сѳіѳгоп  Іпзісіѳ,  Сѳпігіпо,  логотип  Сепігіпо,  СЬІрв,  Соге  Іпзісіе,  Оіаіодіс,  ЕІНегЕхргѳзз,  ЕТОХ,  РІааИРІІе,  І386,  І486, 1960,  ІСОМР,  ІпзІапІІР,  Іпіеі,  логотип  Іпіеі,  Іпіеі 
логотип  Іпіеі  Іпзійе,  Іпіеі.  1_еар  аНеаб.,  логотип  Іпіеі.  І_еар  аітеаб.,  Іпіеі  ЫеІВигзІ,  Іпіеі  №1Мегде,  Іпіеі  ІЧеІЗІгисІиге,  Іпіеі  ЗіпдІеОгіѵег,  Іпіеі  ЗреебЗІер,  Іпіеі  ЗІгаІаРІазЬ,  Іпіеі  Ѵііѵ,  Іпіеі  ХЗсаІе,  ІРЫп 
ОѵегОгіѵе,  Рагадоп,  РОСЬагт,  Репііит,  Репііит  II  Хеоп,  Репііит  III  Хеоп,  Регіогтапсе  аі  Ѵоиг  Соттапб,  Репііит  Іпзісіѳ,  зкоооі,  Зоипб  Магк,  ТЬе  Сотриіег  Іпзібе.,  ТЬе  Эоигпеу  Іпзібе,  ѴТипе,  Хеоп  и 
товарными  знаками,  права  на  которые  принадлежат  корпорации  Іпіеі  или  ее  подразделениям  на  территории  США  и  других  стран. 


ІДва  ядра. 
Делай  больше. 


технопогия 

ПОБЕОЫ 


386,  ІпІеІ486,  ІПІѲІ740,  ІпІѳЮХ2,  ІпІѳЮХ4,  ІПІѲІЗХ2,  Іпіеі  Соге,  Іпіеі  Іпзібе, 
к,  Иапіит,  Ііапіит  Іпзібе.  МСЗ,  ММХ,  логотип  ММХ,  логотип  Оріітігег, 
Хеоп  Іпзібе  являются  товарными  знаками,  либо  зарегистрированными 


НА  ПРАВАХ  РЕКЛАМЫ 


Несмотря  на  безумие,  охватившее  игровой  мир  с  выходом  Вишіпд  Сгизагіе, 
первое  место  в  хит-параде  на  сайте  тшогрд.сош  прочно  держит  вовсе  не 
блокбастер  от  ВІіггакІ.  И  даже  не  какая-то  другая  игра  про  магов  и  драко¬ 
нов.  Холодные  бескрайние  просторы  космоса,  в  котором  корпорации  ведут 
непримиримую  борьбу,  диковинные  империи  наших  далеких  мутировавших 
потомков  и  жизнь  внутри  капсулы  пилота  -  быть  может,  в  далеком  1985-м 
Белл  и  Брзбен  именно  так  представляли  себе  будущее  Еіііе.  Все  зто  ЕѴЕ 
Опііпе,  и  сегодня  мы  поговорим  о  грядущем  дополнении  и  о  проекте  вообще 
с  Натаном  Ричардсоном,  главным  продюсером  компании  ССР. 


^  Добрый  день,  Натан.  Прежде  всего  -  вопрос  о  новом  Корабли  вводиться  будут  -  например, 

■  дополнении  Кеѵеіаііопз.  Вы  разбили  его  на  части  и  есть  идея  в  скором  времени  ввести  сарііаі 

пока  выпустили  только  первую.  Понему  так  и  сколько  іпсіизігіаі  зЫр.  Мо  в  то  же  время  мы  хотим 

зто  в  процентах  от  всех  новшеств?  придерживаться  более  интенсивной  модели 

развития  игры,  углубления  имеющихся  воз- 
Когда  мы  составили  список  всех  изме-  можностей,  доведения  их  до  совершенства, 

нений  и  дополнений,  то  обнаружили,  что  нежели  их  приумножения, 
для  одного  релиза  довольно-таки  много 

работы.  Все  части  примерно  одинаковы  ^  И  один  из  таких  ходов -введенная  недавно  система 

по  размеру,  можно  сказать,  что  выпущено  ■  Уѵадіпд’а  и  создания  Кідз’ов?  Зто,  похоже,  одна  из  самых 

уже  35% .  изящных  систем  сбора  и  использования  луга  с  трупов, 

которые  мы  видели.  Остовы  уничтоженных  кораблей 

^  Система  (асііопаі  ѵѵагТаге,  которую  вы  собираетесь  можно  пилить  на  части,  и  потом  из  этого  хлама  мастерить 

■  добавить  в  будущих  частях  Кеѵеіаііопз,  выглядит  оборудование!  Как  вы  зто  придумали? 

любопытнее,  но  и  сложнее  правил  ведения  войны,  ко¬ 
торые  действовали  до  сих  пор.  Зачем  вы  их  меняете?  Идея  была  в  том,  чтобы  извлечь  какую-то 

пользу  даже  из  обломков.  Своеобразное 

Мы  не  меняем  старую  систему,  просто  вторичное  использование  сырья, 

даём  возможность  игрокам  воевать  за 

расы.  Войны  между  корпорациями  и  феде-  ^  Все  эти  изменения -только  в  первой  части  дополнения, 
рациями  не  прекратились.  Мо  так  как  расы  ■  Мы  боимся  даже  представить,  что  нас  ждет  дальше. 

тоже  не  способны  ужиться  друг  с  другом, 

вселенная  постепенно  приближается  к  Помимо  ТасТіопаІ  ѵѵагТаге,  в  третьей  части 

межнациональному  конфликту,  в  котором  будет  новая  функция  МеаТ  гпападетепТ  (вы 
игроки  при  желании  могут  поучаствовать.  сможете  перегружать  некоторые  модули 
Нам  кажется,  что  гораздо  проще  влиться  корабля,  от  чего  они  будут  работать  более 
в  игровую  среду  и  получить  военный  опыт  эффективно,  но  с  некоторой  вероятностью 
именно  в  ТасТіопаІ  ѵѵагТаге,  а  затем  уже  зна-  повреждения  или  даже  взрыва),  улучшен- 
комиться  с  другими  возможностями  игры.  ная  графика,  и  еще  пара  вещей,  которые 

сейчас  в  разработке  и  о  которых  пока  рано 
^  Недавно  мы  чуть  не  подрались,  выясняя,  что  кру-  говорить. 

■  че  -  новый  Мугтісіоп  ВаІІІесгиізег  или  старый  ботіпіх 

ВаІІІезІіір.  Ответа,  конечно  же,  мы  не  нашли.  Есть  у  вас  ^  Дух  захватывает.  Впрочем,  ЕѴЕ  давно  является  успеш- 
какая-нибудь  политика  введения  новых  кораблей  в  ■  ной  игрой,  но  как  надолго  ее  еще  хватит?  Пожалуйста, 
игру?  Чего  нам  ждать  дальше?  скажите,  что  навсегда! 
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Хватит  надолго,  если  и  не  на  вечность. 
Ещё  лет  десять  необходимо,  чтобы 
раскрыть  историю,  написанную  нами  при 
создании  ЕѴЕ,  а  там,  глядишь,  ещё  одна 
зародится. 

^  Как  вы  хотите,  чтобы  ЕѴЕ  выглядела  через,  скажем, 

■  пять  лет? 

Так  же,  как  сейчас  -  чтобы  нам  самим  было 
интересно  в  неё  играть.  С  более  оптмизиро- 
ванной  графикой,  новыми  возможностями, 
необъятной  вселенной. 

^  У  моего  друга  есть  персонаж  с  Харизмой  5.  Он  будет 

■  выглядеть  уродливым,  когда  вы  добавите  возмож¬ 
ность  ходить  по  космическим  станциям? 

Нет,  почему?  Качества  героя  вовсе  не  отра¬ 
жаются  на  его  внешности.  К  тому  же  облик 
героя  вы  создаёте  сами,  так  что  как  захотите, 
так  он  и  будет  выглядеть. 

^  Да,  возможно,  смазливый  персонаж  моего 

■  друга,  скажем,  сморкается  на  пол  или  неприятно 
пахнет...  А  вот  еще  насущный  вопрос:  когда  мои 
друзья  по  корпорации  узнали,  что  я  русский,  они 
в  ужасе  закричали  “ОМС!  Кеб  АІІіапсе  $ру!’\  Как  я 
заметил,  у  русских  в  игре  устойчивая  репутация 
жестоких  варваров:  многие  из  них  плохо  говорят 
по-английски,  так  что  социальная  сторона  игры 
им  недоступна,  и  позтому  копают  и  убивают  они  с 
удвоенной  энергией.  Есть  какие-нибудь  планы  по 
разрешению  такого  рода  недоразумений?  Может 
быть,  русская  локализация? 


Локализация  планируется 
в  ближайшее  время,  чтобы 
русскоязычные  игроки  полу¬ 
чали  большее  удовольствие 
от  игры  и  не  сталкивались  с 
трудностями  перевода. 


На  самом  деле  у  каждой  корпорации  своё 
реноме,  у  кого-то  выраженное  сильнее,  у 
кого-то  нет,  зависит  от  активности  ее  чле¬ 
нов.  Веб  АІІіапсе  довольно  заметна,  вот  её 
и  знают  все  в  сообществе.  Ничего  страш¬ 
ного  здесь  мы  не  видим,  нельзя  сказать, 
что  русские  как-то  особенно  несимпатичны 
другим  игрокам.  Это  нормально  для  корпо¬ 
раций  -  не  любить  друг  друга.  К  тому  же, 
ваши  соотечественники  играют  и  за  другие 
корпорации.  А  локализация  планируется  в 
ближайшее  время,  чтобы  русскоязычные 
игроки  получали  большее  удовольствие 
от  игры  и  не  сталкивались  с  трудностями 
перевода. 

^  ЕѴЕ  -  настоящий  сборник  уникальных  идей  и  неор- 

■  динарных  решений,  и  чем  дальше,  тем  игра  ярче.  Вы 
можете  в  двух  словах  описать  свой  подход  к  работе,  к 
созданию  игр? 

Постоянное  совершенствование,  развитие 
вширь  и  вглубь.  Сейчас  -  упор  на  качество 
графики,  работы  сервера,  службы  подде¬ 
ржки. 

^  То  есть  деньги  тут,  вроде  как,  и  ни  при  чем.  Ради  чего 

■  на  самом  деле  вы  работаете? 

Мы  работаем,  чтобы  играть  в  ЕѴЕ  Огтііпе  - 
просто  кто-то  же  её  должен  еще  и  развивать. 
А  если  она  при  этом  нравится  сотне  тысяч 
людей  -  что  ж,  так  даже  интереснее. 

Хороший  ответ!  Спасибо  за  интервью.  СИ 
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СПОРЫ  О  ЛУЧШИХ  ПРОЕКТАХ  УШЕДШЕГО  ГОДА  В  РЕДАКЦИИ  «СИ»  НАЧАЛИСЬ 
ЗАДОЛГО  ДО  ПОДГОТОВКИ  НОМЕРА.  КОНСТАНТИН  ГОВОРУН  ГЛАВРЕДСКОЙ  РУКОЙ 
ДОБАВЛЯЛ  И  ВЫЧЕРКИВАЛ  ПРЕТЕНДЕНТОВ  ИЗ  СПИСКА,  ВОССЕДАЯ  НА  ДИВАНЧИКЕ, 
АРТЕМ  ШОРОХОВ  В  ОЧЕРЕДНОЙ  РАЗ  ЖИВОПИСАЛ  КОЛЛЕГАМ,  КАК  УВЛЕКАТЕЛЬНО 
ПИЛИТЬ  ПРОТИВНИКОВ  В  6ЕАК5  ОТ  УЙШ  (ВЕДЬ  6ЕАК5  ОТ  ѴѴАР  -  ЛУЧШАЯ,  ЛУЧШАЯ, 
ЛУЧШАЯ!),  АЛЕКСАНДР  ТРИФОНОВ  ПЕРЕЖИВАЛ  ЗА  МЕШЕѴАІ  2:  ТОТАЕ. ШК, 

А  НАТАЛЬЯ  ОДИНЦОВА  ПРЕБЫВАЛА  В  ГЛУБОКОЙ  ПЕЧАЛИ,  ПОТОМУ  ЧТО  НОМИНИРО¬ 
ВАТЬ  ОЕѴІІ.  МАУ  СНУ  3  НИКАК  НЕ  ВЫХОДИЛО. 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


НА  КАКИЕ  ИГРЫ  ЛИШНИЙ  РАЗ  ОБРАТИТЬ  ЧИТАТЕЛЬСКОЕ  ВНИМАНИЕ,  ЧТОБЫ  ОТ  НИХ  НЕ  ОТМАХНУЛИСЬ 
В  ПОГОНЕ  ЗА  НОВИНКАМИ  НЫНЕШНЕГО  СЕЗОНА,  ОТМЕТИТЬ  ЗА  УВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ  И  КАЧЕСТВЕННОЕ  ИСПОЛНЕНИЕ? 
НОМИНАЦИЙ  НАБРАЛОСЬ  НЕМАЛО:  ПО  ЖАНРАМ,  ПО  ПЛАТФОРМАМ  И  СПЕЦИАЛЬНЫЕ  НАГРАДЫ. 

КАНДИДАТЫ  ОТБИРАЛИСЬ  СРЕДИ  ТЕХ  ПРОЕКТОВ,  КОТОРЫЕ  БЫЛИ  ОФИЦИАЛЬНО  ИЗДАНЫ  В  ЕВРОПЕ  В  2006  ГОДУ. 

МЫ  НЕ  СДЕЛАЛИ  ИСКЛЮЧЕНИЯ  ДЛЯ  РАЗРАБОТОК,  ЧЬИ  ОБЗОРЫ  УЖЕ  ПОЯВИЛИСЬ  НА  СТРАНИЦАХ  ЖУРНАЛА  С  ПОМЕТКОЙ 
ІМРОКТ  КЕИ:  ОНИ  СОРЕВНОВАЛИСЬ  ТОЛЬКО  В  КАТЕГОРИИ  «ЛУЧШАЯ  ИМПОРТНАЯ  ИГРА».  МЕТАЬ  6ЕАК  50Ш  Р0КТАВ1Е 
0Р5  И  ЕПТЕ  ВЕАТ  АСЕИГС  ТЕРПЕЛИВО  ЖДУТ  КОНКУРЕНТОВ  2007  ГОДА. 

ИЗ-ЗА  НЕХВАТКИ  ДОСТОЙНЫХ  ПРЕТЕНДЕНТОВ  МЫ  ИСКЛЮЧИЛИ  ТЕ  ПЛАТФОРМЕННЫЕ  И  ЖАНРОВЫЕ  НОМИНАЦИИ, 

В  КОТОРЫХ  ОТСУТСТВОВАЛА  КОНКУРЕНЦИЯ:  НАПРИМЕР,  СВА  НЕ  СМОГЛА  ПОХВАСТАТЬСЯ  ВЫДАЮЩИМИСЯ  РЕЛИЗАМИ, 

А  «ГОРЯЧУЮ  ТРОЙКУ»  ЖАНРА  ВЕАТ’ЕМ  ІІР,  КОТОРЫЙ  ПРИОБРЕЛ  НЕОЖИДАННУЮ  ПОПУЛЯРНОСТЬ  В  2005  ГОДУ, 
СЕРЬЕЗНО  ПОДКОСИЛО  ОТСУТСТВИЕ  600  НАМ  (ВЫШЕДШЕЙ,  НАПОМНИМ,  ПОКА  В  ЯПОНИИ  И  ШТАТАХ).  ЗАТО  ВНОВЬ 
ПРИШЛОСЬ  РАЗДЕЛИТЬ  ПРИСТАВОЧНЫЕ  И  КОНСОЛЬНЫЕ  НРС:  НА  НИХ  2006  ГОД  ОКАЗАЛСЯ  ОСОБЕННО  ЩЕДР. 
НАПОМНИМ,  ЧТО  ВЫБОР  ПОБЕДИТЕЛЯ  -  КОЛЛЕКТИВНОЕ  РЕШЕНИЕ  РЕДАКЦИИ  «СИ»,  А  НЕ  ОТДЕЛЬНЫХ  ЕЕ  СОТРУДНИ¬ 
КОВ.  ЗА  АБСОЛЮТНОЙ  ОБЪЕКТИВНОСТЬЮ  МЫ  НЕ  ГОНИМСЯ,  ОДНАКО  ПОСТАРАЛИСЬ  УЧЕСТЬ  ИНТЕРЕСЫ  ПОКЛОННИКОВ 
ВСЕХ  ЖАНРОВ  И  СЕРИАЛОВ. 


НАГРАДЫ  ПО  ЖАНРАМ 
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Победитель:  СеаГС  ОІ  ѴѴЭГ 

Номинанты: 

-  Тот  СІапсу’5  ВаіпЬоѵѵ  5іх  Ѵедаз  (РС) 

-  СаІІ  оі  биагеі 


V 


Самый  популярный  жанр  на  РС  в  прошедшем 
году  исправно  радовал  игроков  хитами  разного 
калибра,  продолжениями  известных  сериалов, 
низкобюджетными,  но  интересными  проекта¬ 
ми  -  как  и  всегда.  Событием  года  стоит  признать 
выход  долгостроя  Ргеу,  который  за  десять  лет 
разработки  успел  несколько  раз  сменить  движок, 
концепцию  и  команду  создателей.  Впрочем,  в 
отличие  от  похожей  истории  с  боге  или  ВгеесІ, 
результат  не  разочаровал:  пара  задумок  вроде 
порталов  и  шуток  с  гравитацией  действительно 
впечатляет.  То  же  самое  можно  сказать  о  двух 
других  старожилах  наших  страниц,  Ѵои  аге  Етріу 
и  Зіп:  Ерізосіез.  Время  не  пошло  им  на  пользу, 
но  поскольку  оба  при  желании  проходятся  часа 
за  три,  недостатки  не  сильно  бросаются  в  глаза. 

А  вот  сойдет  ли  с  рук  НаІТ-ЬіТе  2:  Ерізобе  Опе  то, 
что  простительно  киевлянам  и  Левелорду,  -  воп¬ 
рос  открытый. 

Интересные  метаморфозы  произошли  с  серией 
тактических  симуляторов  ВаіпЬоѵѵ  5іх.  После 


ужасной  Ьосксіоѵѵп,  заставившей  фанатов  надеть 
траур,  выходит  Ѵедаз  и...  тоже  оказывается 
обычным  шутером.  Надо  отдать  должное,  очень 
неплохим.  Ураганные  перестрелки  в  неоновых 
джунглях  города-казино,  и  впервые  явленные  на 
РС  красоты  движка  ІІпгеаІ  3.0  обеспечили  игре 
место  в  тройке  лидеров.  Увы,  «Радуга  6»,  какой 
мы  ее  знали  и  в  которой  при  правильном  плани¬ 
ровании  не  приходилось  даже  лично  участвовать 
в  операции,  видимо,  уже  никогда  не  вернется. 
Поклонникам  СЬозі  Весоп  повезло  больше  -  вер¬ 
сия  Абѵапсесі  ѴѴагІідМег  для  РС  осталась  верной 
тактическим  корням  и  поддерживает  новомод¬ 
ный  физический  ускоритель  РЬузХ. 

Ваіііеііеіб  2142,  даже  несмотря  на  новый  режим 
с  «Титанами»,  не  смогла  предложить  чего-то 
большего,  чем  смену  ближневосточных  декораций 
на  футуристические.  Про  СаІІ  оі  йиіу  3,  отчего-то 
проигнорировавшей  РС,  и  сказать  особо  нече¬ 
го  -  еще  один  ЕР5  про  войну  и  немцев.  К  счастью, 
один  из  немногих  в  прошедшем  году.  А  вот  чехи  из 
ТесЫапф  наоборот,  порадовали.  После  довольно- 
таки  проходной  СЬготе  и  ее  продолжения  они 
выпустили  замечательный  вестерн  СаІІ  оТ  Зиагег, 
успешно  доказав,  что  не  только  именитые  движки  и 
названия  -  путь  к  успеху. 

Это  же  относится  и  к  нашей  победительнице,  ВІаск: 
создатели  Вигпоиі  дебютировали  в  новом  для  себя 
жанре  и  заткнули  за  пояс  всех  конкурентов,  даже 
выпустивших  игры  для  более  мощных  платфор. 
Разрушения  и  картинка  хороши  настолько,  что  не 
верится,  что  все  это  работает  на  старушке  Р52, 
а  АІ  врагов  впечатляет  не  меньше,  чем  в  Р.Е.А.В.: 
Ехігасііоп  Роіпі.  Сомнительный  сюжет  про  «вовсе- 
не-Чечню»  лишь  добавляет  интереса  -  заслуженное 
первое  место.  Что  касается  подававшей  столько 
надежд  Веб  ЗІееІ,  читайте  обзор  в  этом  же  номере. 


Номинанты: 

-  Тот  СІапсу’з  СЬозі  Весоп 
Абѵапсеб  ѴѴагІідМег  (ХЬох  360) 

-  Тот  СІапсу’з  Зрііпіег  СеІІ: 
ОоиЫе  Адепі  (РС,  ХЬох  360) 


С  шутерами  от  третьего  лица  все  не  столь 
просто.  Куда,  скажем,  отнести  Ніітап: 

ВІооб  Мопеу?  Как  измерить  количество 
абѵепіиге-вкраплений?  А  уж  подражаний 
СТА  III  развелось  столько,  что  пришлось 
выделить  их  в  особый  жанр.  Или  возьмем 
игры  имени  Тома  Клэнси,  которые  мы  уже 
упоминали  в  номинации,  посвященной  РРЗ. 
Здесь  к  ним  добавилась  еще  и  четвертая 
часть  похождений  Сэма  Фишера.  Как  же  так? 
Вот  ведь  какая  штука:  Абѵапсеб  ѴѴагІідМег 
на  ХЬох  360  -  совсем  другая  игра,  чем  на 
РС,  со  своими  разработчиками.  Да  и  в  Ѵедаз 
то  и  дело  включается  вид  от  третьего  лица. 
Но  побеждает  другая  игра  на  движке  ІІпгеаІ 
3.0,  что  вполне  предсказуемо  -  кто  лучше 
создателей  распорядится  мощностями  собс¬ 
твенного  детища?  Речь,  конечно,  идет  об 
Еріс  и  Сеагз  оі  ѴѴаг.  Три  миллиона  проданных 
копий  за  10  недель  -  самый  успешный  ре¬ 
зультат  Місгозоіі  со  времен  Наіо.  Тем  более 
что  именно  ѲоѴѴ  удалось  потеснить  Наіо  2  с 
онлайновой  вершины  ХЬох  Ыѵе. 


айіоп.рІаМогт 
Победитель:  ІосоКосо 

Номинанты: 

-  І\Іеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз. 

-  Оахіег 


В  2006  году  платформеры  прочно  обосновались  на 
карманных  консолях,  продолжив  тенденцию  года 
позапрошлого:  в  то  время  как  владельцы  Р5Р  и  03 
гоняли  разноцветных  «капитошек»  в  ЬосоВосо,  но¬ 
сились  на  сверхзвуковых  скоростях  в  Зопіс  Ріѵаіз 
да  промышляли  вытряхиванием  монеток  из  кирпи¬ 
чей  в  ІМеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз.,  на  домашние  системы 
былым  любимицам  публики,  чей  золотой  век 
пришелся  на  80-е,  пробиться  не  удалось.  Прыжки 
с  платформы  на  платформу  в  мире,  где  противни¬ 
ки  -  всего  лишь  одна  из  разновидностей  ловушек, 
успели  воплотиться  во  стольких  вариациях,  что 
нынешние  представительницы  жанра  в  погоне  за 
оригинальностью  вовсю  задействуют  уловки  и  при¬ 
емы  из  игр  другой  «классовой»  принадлежности. 
Так,  например,  отличились  создатели  Ехіі,  которая 
получила  в  «СИ»  9  баллов  не  только  за  графику, 
живо  напоминающую  о  разнообразных  дорожных 
знаках  и  предупредительных  табличках.  Платфор¬ 
мер,  не  просто  использующий  пазлы  время  от 
времени,  а  почти  целиком  собранный  из  головоло¬ 
мок,  -  именно  так  выглядят  приключения  Ог.  Е5С 
(или  попросту  доктора  Выход),  чья  основная  зада¬ 
ча,  как  и  у  сотрудников  МЧС,  -  помощь  жертвам 
чрезвычайных  происшествий.  Увы,  «оторванность 
от  корней»  не  позволила  нам  включить  Ехіі  в  спи¬ 
сок  номинантов,  хоть  вся  редакция  и  вспоминала 
наперебой  о  Тіте  Ьозі  Ѵікіпдз  при  виде  забавных 
пиктограмм.  Зато  редкую  приверженность  играм 
старой  школы  проявили  разработчики  из  ІМІпІепсіо: 
ІМеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз.  следует  канонам  двухмерных 
похождений  усатого  водопроводчика,  о  которых 
уже  порядком  подзабыли  благодаря  многочис¬ 
ленным  побочным  проектам-гибридам  о  друзьях 
Марио.  А  вот  Ѵозііі’з  Ізіапб  2  (в  Америке  и  на 
родине  -  Ѵозііі’з  Ізіапсі  08)  оказалась  не  полноцен¬ 
ным  римейком,  а  скорей  переизданием  с  незначи¬ 
тельными  дополнениями:  графически  она  весьма 
похожа  на  оригинал.  Перестал  рядиться  под  шутер 
и  сериал  Ьак  &  Оахіег:  новая  Оахіег  предложила 
геймерам  безупречное  воплощение  трехмерных 
платформеров  на  Р5Р.  Дух  Ьак  II:  Репедабе  и  бак 
3  сохранен,  подгрузка  данных  при  переходе  на 
новый  уровень  проходит  без  сучка  и  задоринки, 
управление  камерой  не  превращается  в  пытку.  Но 
все-таки  первое  место  мы  присуждаем  ЬосоКосо: 
не  удачному  подражанию,  а  самобытной  перера¬ 
ботке  идей  Ѵозііі’з  ІбпіѵегзаІ  Ѳгаѵііаііоп,  которая 
еще  раз  доказала  миру:  гениальными  оказываются 
и  самые  простые  игры  со  скромной  графикой. 


асіѵепіиге 

Победитель: 

ТИе  Зесгеіх  о!  Ра  Ѵіпсі: 
ТИе  РогЬісМеп  Мапишірі 


Номинанты: 

-  Ваггоѵѵ  НІІІ 

-  СаІІ  оі  Сіііиіііи:  йагк  Согпегз  оі  Іііе  Еагііі 


Ж  ч 


Прошедший  год  не  стали  переломным  для 
жанра  абѵепіиге.  Ни  подъема,  ни  спада. 
«Классические  квесты»  потихонечку  уходят 
из  сектора  коммерческих  игр,  поэтому 
может  показаться,  что  жанр  уходит  в 
прошлое.  Зато  «любительские»  проекты 
крепнут,  и  подчас  выдают  куда  больше 
удовольствия  на  час  игры,  чем  их  «продаж¬ 
ные»  собратья.  Удивительная  двухэкран¬ 
ная,  двухсюжетная  механика  проекта  ѴѴІіаІ 
1_іпиз  Вшсктап  Зеез  ѴѴІіеп  Ніз  Еуез  Аге 
СІозеб,  честная  физика  РепитЬга,  «линейка 
доверия»  Веасіог  #9...  А  замечательная 
нуар-история  Тіте  Зіііѵаіі  о  раввине,  рас¬ 
следующем  убийство  в  еврейской  общине? 
Это  вам  не  очередной  «Заговор  тамплиеров 


в  Матрице».  Иногда,  как  было  в  случае  с 
Кеерзаке,  рядовая  на  вид  игра  с  некрепко 
прикрученными  к  сюжету  головоломками 
оборачивается  восхитительной  историей  о 
дружбе  и  преданности.  Хочется  пожелать, 
чтобы  в  новом  году  на  прилавках  появля¬ 
лись  именно  такие  истории. 

Впрочем,  мы  вовсе  не  против  мистичес¬ 
кого  флера:  вся  «троица»  номинантов  не 
упускает  возможности  озадачить  нас  стол¬ 
кновениями  со  сверхъестественным.  Если 
подольше  поиграть  в  СаІІ  оі  Сіііиіііи:  йагк 
Согпегз  оі  Іііе  Еагііі,  оказывается,  что  перед 
нами  настоящий  асііоп.  или  асііоп.зіеаіііі. 
Тем  не  менее  и  приключенческая  составля¬ 
ющая  здесь  очень  сильна.  А  персонажи  и 
сюжетные  ходы  весьма  узнаваемы.  Книга 
в  действии!  Не  отстает  от  коллег  мало¬ 
численная  команда  разработчиков  Ваггоѵѵ 
НІІІ,  консультируемых  самим  Джонатаном 
Боуксом:  их  игра-мистификация  получи¬ 
лась  удивительно  убедительной  и  местами 
довольно  жуткой.  А  местами  смешной. 
Первое  место  отвоевала  Тііе  Зесгеіз  оі  Да 
Ѵіпсі:  Тііе  ЕогЬіббеп  Мапизсгірі.  Создате¬ 
ли  слишком  увлеклись  нелинейностью, 
некоторые  последовательности  действий 
ведут  в  тупик.  Однако  разве  не  за  возмож¬ 
ность  все  подергать  и  покрутить,  смешать 
и  поджечь  преданные  поклонники  обожают 
этот  жанр? 


асйоп-асІѵепШге 

Победитель:  5Иа(І0ѴѴ  ОІ  ИіѲ  СОІОИІГС 


Номинанты: 

ТотЬ  Ваібег:  Бедепб 
Эеаб  Візіпд 


К  жанру  этому  традиционно  относят¬ 
ся  игры,  где  зрелищным  разборкам  с 
врагами,  решению  логических  задачек  и 
интересному  сюжету  уделяется  пример¬ 
но  равное  внимание.  Увы,  в  2006  году 
не  вышли  новые  и  достаточно  хорошие 
части  Везібепі  ЕѵіІ,  Меіаі  йеаг  Зоііб  или 
Зііепі  НІІІ.  Зато  восстановил  доброе  имя 
сериал  ТотЬ  Ваібег  -  новые  приключе¬ 
ния  Лары  Крофт  сумели  воспроизвести 
формулу  успеха  старых  хитов  и  добавить 
к  ней  немало  удачных  нововведений.  Не¬ 
ожиданно  ладным  оказался  зомби-хор- 
рор  Оеасі  Візіпд,  совершенно  непохожий 
на  классические  ужастики  от  Сарсот. 

Впрочем,  у  обеих  игр  просто  не  было  шансов  на  победу.  Ведь  в  феврале  2006  года  до 
Европы  добралась  горячо  ожидаемая  ЗЬабоѵѵ  оі  Кіе  Соіоззиз  -  приключенческий  боевик  от 
создателей  культовой  Ісо.  По  сути,  вся  игра  состоит  из  поединков  с  гигантскими  босса¬ 
ми  -  колоссами.  Найти  уязвимое  место  каждого  из  них  и  есть  основная  задача  геймера  и 
его  героя.  Валерий  Корнеев  в  рецензии  так  охарактеризовал  игру:  «Игра  проста,  как  все 
гениальное  -  будь  то  «Черный  квадрат»  Малевича  или  Веі  Мидзугути».  Остается  только 
лишний  раз  согласиться  с  ним. 


Еіесігопіс  Агіз  продолжила  традицию  «ни  года 
без  N86(1  Тог  ЗреесІ»  и  выпустила  уже  десятую 
часть  легендарной  гонки.  Как  и  предыдущие 
три-четыре  выпуска,  СагЬоп  незамедлительно 
нашла  поклонников,  но  оказалась  довольно-таки 
средней  в  плане  графики  и  нововведений.  Тезі 
йгіѵе  Ііпіітііесі,  вышедшая  пока  только  на  ХЬох 
360,  смотрится  получше,  как  по  картинке,  так  и 
по  количеству  транспортных  средств  и  свободе 
перемещения.  Впрочем,  обе  страдают  от  исполь¬ 


зования  лицензий:  как  бы  красиво  ни  смотрелись 
все  эти  «Мазды»  и  «Ламборджини»,  модель 
повреждений  в  духе  «столкнулись  два  кирпича» 
удручает.  А  вот  финны  из  ВидЬеаг  подобными 
ограничениями  не  скованы:  с  превеликим  удо¬ 
вольствием  разносят  вдрызг  автомобили,  и  даже 
сами  трассы.  Если  вы  не  пробовали  устроить  с 
друзьями  гонку  на  выживание  на  арене  или  сыг¬ 
рать  водителем  в  дартс,  то  многое  пропустили  в 
прошедшем  году.  ЕІаІОиІ  2  -  наши  поздравления. 

А 


зітиіаііоп 

МісгозоП  РІІдІіІ  Ятиіаіог  X 


Номинанты: 

-  СТВ2 


Если  симулятор  кладется  на  полку  после 
каких-нибудь  20-30  часов  игры,  это  плохой 
симулятор.  В  этом  жанре  хорошие  игры  по¬ 
являются  крайне  редко,  но  остаются  надолго, 
по  крайней  мере  на  несколько  лет.  1/1  то,  что  в 
этом  году  заметных  релизов  было  примерно 
столько  же,  сколько  ушей  у  среднестатисти¬ 
ческого  человека  -  не  гибель,  а  замедленный 
метаболизм.  Полет  нормальный. 

МісгозоЙ  ЕіідМ  Зітиіаіог  -  единственная  игра 
жанра,  годами  не  вылезающая  из  всевозмож¬ 
ных  чартов  и  хит-парадов, -  отметилась  очеред¬ 
ной  версией.  Отклик  публики  был  на  редкость 
неоднозначен,  но,  как  и  в  случае  с  Ѵізіа,  этот 
продукт  -  наше  с  вами  будущее,  независимо  от 
того,  нравится  оно  кому-то  или  нет. 

На  автосимуляторном  фронте  единственным 
стоящим  событием  стал  6ТК2,  что  тоже  никого 
не  удивило. 

В  последние  годы  симуляторный  жанр  в 
немалой  степени  жил  усилиями  отечественных 
разработчиков,  но  последние  в  подотчетный 
год  привычно  занимались  приготовлениями  к 
светлому  будущему.  Потихоньку  избавилась  от 
таинственного  флера  надежда  всего  прогрес¬ 
сивного  человечества  -  «Битва  за  Британию». 
«Черная  акула»,  на  вид  все  время  почти 
готовая,  в  очередной  раз  решила  повременить 
с  релизом  (нет,  мы  не  торопим,  и  в  мыслях 
не  было).  «Морской  охотник»  в  неустанных 
поисках  себя  зашел  так  далеко,  что  преподнес 
всем  нам  удивительный  сюрприз,  о  котором 
подробно  будет  рассказано  в  самое  ближай¬ 
шее  время,  следите  за  анонсами. 


асііоп-асіѵепіиге.ігееріау 

Победитель: СЭПІЗ  СЭПеШ  ЕСІІІ 


Номинанты: 

-  Заіпі'з  Воѵѵ 

-  ТЬе  СоФаІЬег 


называть  их  «успешными  подражаниями»  непра¬ 
вильно.  ТЬе  босІІаІЬег  -  в  первую  очередь,  попытка 
воссоздать  мир  «Крестного  отца»  Марио  Пьюзо. 
Сапіз  Сапегп  ЕсІІІ  (бывший  ВиІІу)  -  самый  настоя¬ 
щий  симулятор  школьной  жизни.  И  только  Заіпі’з 
Воѵѵ  можно  обвинить  в  плагиате.  С  другой  стороны, 
много  ли  отличий  вы  найдете  между  двумя  любы¬ 
ми  стратегиями  в  реальном  времени?  Назовите 
клона  наследником  или  конкурентом,  и  все  сразу 
встанет  на  свои  места. 

Еще  до  выхода  на  Сапіз  Сапет  ЕсІІІ  навесили  ярлык 
«чернухи»,  но  выяснилось,  что  это  не  вполне  так. 
Игра  честна  с  геймером,  не  передергивает  факты, 
и  именно  в  этом  ее  сила.  Марина  Петрашко  писала 
в  авторской  колонке  в  прошлом  номере:  «При 
придирчивом  наблюдении  история  неуправляемого 
подростка  Джимми  оказывается  рассказом  о  том, 
как  трудно  человеку  противостоять  мнению  толпы 
о  нем,  пусть  даже  самому  лестному,  но  не  соот¬ 
ветствующему  его  первоначальным  целям».  Так 
что,  как  ни  странно,  Сапіз  Сапет  ЕсІІІ  заслуживает 
звание  образчика  игрового  искусства  не  в  меньшей 
степени,  чем  Окаті. 


гастд.агсаае 
Победитель:  НаІОиІ  2 


Номинанты: 

-  Тезі  Огіѵе  Еіпіітііесі 

-  ИеесІ  Тог  Зреесі  СагЬоп 


Термин  «Тгееріау»  в  «Стране  Игр»  появился  в  сен¬ 
тябре  2006  года,  с  введением  нового  дизайна.  При¬ 
думан  он  был  для  того,  чтобы  как-то  обозначить 
игры  со  «свободным»  геймплеем,  будь  то  ЗЬепгтше, 
Уакла  или  Эгапсі  ТЬеІІ  Аиіо.  Неудивительно,  что 
все  три  кандидата  на  победу  в  этом  году  в  чем-то 
похожи  на  криминальный  боевик  от  Поскзіаг.  Но 


54  СТРАНА  ИГР  04(229) 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


зресіаі.тіп  і-датез 

Победитель:  Каутап  Каѵіпд  КаЬЫск 


Номинанты: 

-  Магіо  Рагіу  7 

-  ТЬе  ВиЬ  ВаЬЬІіз! 


Сборники  мини-игр  превращаются  из  забавных  довесков,  о 
которых  мы  так  любим  рассказывать,  перечисляя  достоинства 
очередного  экшна  или  консольной  ВРС,  в  самостоятельные 
проекты.  Отсутствие  нормального  сюжета  и  относительная 
простота  -  не  помеха  популярности,  особенно  если  геймплей 
учитывает  уникальные  возможности  платформы,  а  поучаствовать  в 
состязаниях  может  целая  компания  игроков.  В  позапрошлом  году 
нас  поразила  ѴѴагіо  ѴѴаге:  ТоисЬеЫ,  которая  предложила  не  один 
десяток  поводов  использовать  тачпад  и  стилус  05,  а  также  ѴѴагіо 
ѴѴаге:  ТѵѵізіесН,  задействовавшая  гироскопы  СВА.  В  2006  году  к 
сборникам  незамысловатых  развлечений  присоединились  наборы 
развивающих  заданий.  Узнать  возраст  своего  мозга  и  его  вес  на¬ 
перебой  предлагали  йг.  Кам/азЬігпа’з  Вгаіп  Тгаіпіпд:  Но»  016  із  Ѵоиг 
Вгаіп?  и  Від  Вгаіп  Асабету.  Но  безоговорочным  лидером  в  жанре 
стала  Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЫсіз  в  версии  для  ѴѴІІ.  Детищу  Мишеля 
Анселя  невозможно  не  присудить  первое  место  за  изобретатель¬ 
ность:  аплодисментов  заслуживает  и  интуитивное  управление  с 
помощью  ѴѴіі-тоіе  и  «нунчак»,  и  комичные  задания  (чего  стоят 
одни  перестрелки  на  вантузах!),  которых  предостаточно. 

Горячий  итальянский  водопроводчик  и  его  друзья  не  смогли 
угнаться  за  безумными  кроликами:  Магіо  Рагіу  7  скупа  на 
нововведения,  зачастую  оставляет  исход  игр  на  волю  случая, 
да  и  не  слишком  впечатляет  графикой.  А  вот  ТГіе  ВиЬ  ВаЬЬІіз! 
подвело  количество  предлагаемых  мини-забав  и  чересчур  уж 
старательное  использование  тачскрина. 


гоІе-рІауіпд.РС-зІуІе 

Победитель: 

№ѵегѵшІег  №д№  2 


Номинанты: 

-  боІЬІс  3 

-  ТЬе  ЕІЬег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫІѵіоп 


Жанр,  судьба  которого  в  течение  2004-2005  вызывала  нешуточные  опасе¬ 
ния,  ожил,  отряхнулся  и  выдал  на  забаву  поклонникам  целых  три  отличных 
проекта  -  ТЬе  Еібег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫІѵіоп,  боІЬІс  3  и  ІѴеѵепл/іпіег  ІѴідЬіз  2.  Это 
доказывает,  что  издатели  по-прежнему  готовы  вкладывать  немалые  средства 
в  компьютерные  ВРО.  Другое  дело,  что  все  эти  игры  -  продолжения  успеш¬ 
ных  сериалов,  которые  выходят  раз  в  два-три  года,  а  вот  рисковать  с  новыми 
марками  почти  никто  не  решается.  Экспериментируют  только  уже  зарекомен¬ 
довавшие  себя  студии;  компании-новички  отваживаются  идти  непроторен¬ 
ными  путями,  лишь  набрав  команду  из  опытных  разработчиков.  Самые  яркие 
примеры  таких  проектов:  Маде  КпідЬі:  Аросаіурзе  и  Тііап  биезі  (обе,  что 
характерно,  асііоп/ВРб  -  наименее  «опасный»  вариант). 

Российские  студии  потихоньку  набирают  обороты:  в  «Санитаров  подземелий» 
вполне  можно  играть,  и  даже  с  удовольствием.  Отличительную  черту  отечественных 
ролевых  разработок -лихую  смесь  жанров  -  ценят  не  только  на  родине:  «Космичес¬ 
кие  Рейнджеры  2»,  вышедшие  в  этом  году  на  Западе,  собрали  немало  наград. 
Почему  победила  ІѴеѵегѵѵіпІег  ІѴідМз  2?  Из  всех  трех  претендентов  она  лучше 
всего  укладывается  в  определение  ролевой  игры  для  РС.  Тут  и  сложный 
процесс  создания  персонажа,  и  команда  из  ярких  персонажей,  и  эпический 
сюжет,  и  великолепные  диалоги.  ЕІЬег  ЗсгоІІз  и  боІЬІс  -  сериалы  для  игроков- 
одиночек:  заявленная  свобода  действия  не  всегда  подкрепляется  достаточной 
мотивацией  для  исследования  огромного  мира.  Маленькие  уровни  и  линей¬ 
ность  можно  записать  в  минусы  творению  ОЬзіФап,  но,  скорее,  они  придают 
происходящему  должную  камерность.  1/1  главное  -  Уркхарт,  Эвеллон  и  Сойер 
продолжают  работать,  а  значит,  дело  ВІаск  Ізіе  будет  жить. 


гоІе-рІауіпд.асІіоп-ВР6 

Победитель:  ТИе  І.едеп(І  о\  Іеігіа:  Тѵѵііідііі  Ргіпсеи 


Номинанты: 

Тііап  Оиезі 
Кіпдбот  Неагіз  I 


Вообще,  бывает  два  вида  асііоп/ВРб  -  консольные  (игры  в  духе  ТЬе  Ьедепб  оі  2еіба  и  багк  СЬгопісіе)  и 
компьютерные  (біаЫо-клоны).  Но  они  не  столь  уж  различны  меж  собой,  и  сравнивать  их  напрямую  можно. 
Да  и  выходило  ПРО  с  внушительными  экшн-элементами  в  2006  году  не  так  уж  много.  Зато  -  каких. 

Тііап  Оиезі,  конечно,  клон-близнец  ОіаЫо,  взращённый  на  античной  мифологии.  Зато  -  лучший  в  своем 
роде,  с  современной  графикой,  удобным  интерфейсом,  отличным  дизайном  монстров.  Если  ВІІ2іагб  никак 
не  может  выпустить  ОіаЫо  3,  почему  это  не  может  сделать  кто-то  другой?  Кіпдбот  Неагіз  II  также  не 
слишком  оригинальна  -  идея  ролевой  игры,  где  действуют  персонажи  Зциаге  Епіх  и  Оізпеу,  уже  приелась. 
Но  это  отличное  продолжение  знаменитой  асііоп/ВРС. 

И,  наконец,  ТЬе  Ьедепсі  оі  2еігіа:  ТѵѵііідЫ  Ргіпсезз.  Даже  выйди  игра  только  на  батеСиЬе,  все  равно  ей 
было  уготовано  славное  будущее.  Но  она  появилась  еще  и  на  ІѴІпіепсІо  ѴѴІІ,  щеголяя  новым  управлением  и 
увлекательными  дополнительными  уровнями.  Каждая  новая  «Зельда»  -  не  просто  очередная  часть  сери¬ 
ала,  а  шедевр  ручной  работы,  переворачивающий  все  наши  представления  о  жанре.  Впрочем,  об  этом  мы 
подробно  рассказывали  во  втором  январском  номере  за  2007  год. 
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гоіе-ріауіпд.сопзоіе-зіуіе 

Победитель: 

Ргадоп  0ие$1: 

]оигпеу  о!  (Ие  СигхесІ  Кіпд 


А 


«Не  оставим  ни  одного  мало-мальски  популярного 
сериала  без  продолжения!»  -  так  звучал  девиз 
всех  разработчиков  консольных  ВРС  в  2006  году. 
Пророчество  Яны  Сугак  из  «СИ»  №210  не  сбылось: 
в  списке  номинантов  не  оказалось  бгапбіа  III,  хотя 
РіпаІ  Рапіазу  XII  так  и  не  вышла  в  Европе.  Сгапбіа  II 
настолько  ловко  объединила  жаркие  бои  с  необре¬ 
менительными  лабиринтами  и  не  самым  хитросп¬ 
летенным,  но  и  не  самым  простым  сюжетом,  что 
ее  последовательница  оказалась  волей-неволей  в 
своеобразных  «тисках».  Не  использовать  выигрыш¬ 
ные  качества  полюбившейся  геймерам  игры  -  рис¬ 
кованно,  использовать  -  так  же  рискованно,  ведь 
даже  проверенная  формула  приедается.  Поэтому 
при  всех  прелестях  бгапбіа  III,  вроде  отличной 
боевой  системы,  мы  не  смогли  закрыть  глаза  на 


Зрогіз 

Победитель:  НдМ  №дМ  КоипсІ  3 


Номинанты: 

-  Зиікобеп  V 

-  Магіо  &  І_иіді:  Рагіпегз  іп  Тіше 


сходство  с  предшественницей  и  частые  сюжетные 
неувязки.  ѴѴІІсІ  Агтз  4,  напротив,  избавилась  от 
многих  недостатков  ѴѴІІсІ  Агтз  3,  но  так  же  не  пора¬ 
довала  новшествами:  картонные  герои  и  предсказу¬ 
емость  событий  изрядно  подпортили  впечатление 
от  живописных  пейзажей  и  опасных  поединков. 
Зато  мы  -  как  может  показаться,  незаслуженно,  - 
выделили  Зиікосіеп  V  (та  же  Огапсііа  III  куда  дольше 
держалась  в  хит-параде  редакции).  Но  старомод¬ 
ный  геймплей,  условно  стратегические  сражения 
армий  и  непременный  сбор  108  Звезд  Судьбы  (с 
крайне  неочевидно  запрятанными  персонажами)  на 
сей  раз  послужили  только  дополнением  к  главной 
жемчужине  -  сюжету  и  отличным  диалогам, 
переплюнувшим  почти  все  «Суйкодены»,  кроме 
третьего.  Отличилась  и  Магіо  &  І_иіді:  Рагіпегз  іп 
Тіте,  продолжение  Магіо  &  І_иіді:  Зирегзіаг  Зада, 
не  застращав  нас  всемирным  апокалипсисом  и  при¬ 
зывами  спасать  мир,  на  которые  горазда  каждая 
вторая  НРС. 

Дизайны  Акиры  Ториямы  чуть  не  стали  весомым 
доводом  против  йгадоп  Оиезі,  но  художественные 
предпочтения  редакторов  решено  было  в  расчет  не 
брать.  Восьмая  часть  сериала  по  сравнению  с  пред¬ 
шественницами  похорошела:  обзавелась  отличной 
трехмерной  графикой,  обновленной  пошаговой  бо¬ 
евой  системой,  да  и  заряд  жизнерадостности  после 
посещения  ее  лабиринтов  и  знакомства  с  забав¬ 
ными  персонажами  нельзя  недооценить.  Отличное 
соотношение  старомодности  и  увлекательности 
геймплея  обеспечило  боигпеу  оі  Ібе  Сигзеб  Кіпд 
первое  место  в  нашем  списке. 


В  мире  спортивных  игр  давным-давно  ничего  не 
происходит.  Конечно,  графика  с  каждой  новой  РІРА 
или  Рго  Еѵоіиііоп  Зоссег  становится  все  лучше. 
Обновляются  и  пополняются  базы  данных  по 
спортсменам  -  естественно,  на  основе  информации 


Номинанты: 

-  Топу  Наѵѵк’з  Ргоіесі  8 

-  ТаЫе  Теппіз 


из  реального  мира.  Геймплей  тоже  улучшается, 
но  уж  больно  медленно.  Возможно,  революцию 
произведет  ІМІпІепсІо  ѴѴІІ,  но  все  же  ѴѴіі  Зрогіз 
больше  похожа  на  сборник  прототипов  игр,  чем  на 
настоящий  хит.  Да  и  то  лишь  гольф  в  нем  можно 
назвать  настоящим  симулятором;  было  бы  очень 
любопытно  увидеть  Тідег  ѴѴоосіз  РЭА  Тоиг  07  с  ѴѴіі- 
управлением. 

А  пока  среди  спортивных  игр  побеждают  самые 
красивые.  Очередной  Топу  Наѵѵк’з  Ргоіесі  8  не  ос¬ 
тавил  равнодушными  любителей  экстрима,  а  ТаЫе 
Теппіз  стал  лучшим  в  своем  роде  симулятором 
настольного  тенниса  (благо,  их  и  существует-то  не 
так  много).  Победителем  в  номинации  стала  игра 
Рідбі  ІѴідііІ  КоипсІ  3,  главные  достоинства  кото¬ 
рой  -  великолепная  анимация  и  исключительно 
реалистичные  модели  людей.  Естественно,  речь 
здесь  идет,  в  первую  очередь,  о  версии  для  ХЬох 
360.  Что  касается  геймплея,  уникальное  управление 
Рідйі  ІЧідбІ  мы  уже  вам  не  раз  нахваливали.  Жаль, 
что  Рідбі  ІѴідііІ  для  І\ІіпІепсІо  ѴѴІІ  пока  не  объявлена. 


зІгаІеду.Шгп-Ьазесі 

Победитель: 

Саіасііс  Сіѵііігаііоік  2: 
Ргеасі  І.огс1$ 

Номинанты: 

-  Негоез  оі  Мідііі  &  Мадіс  V 

-  Діздаеа  2:  Сигзеб  Метогіез 


2006  год  войдет  в  историю  как  год  выхода 
Негоез  оі  Мідбі  &  Мадіс  V.  Примеров  воз¬ 
рождения  бренда  новой  командой  можно 
вспомнить  немало,  но  все  же  «Герои»  -  случай 
особый.  Взять  хотя  бы  огромную  армию 
поклонников,  деятельную  настолько,  что  ее 
мнение  способно  повлиять  на  сроки  выхода 
и  последующую  доработку  проекта,  как  это 
произошло  прошлой  зимой.  Разработкой  зани¬ 
малась  российская  компания  -  это  знамена¬ 
тельно,  но  с  точки  зрения  игровой  индустрии  в 
целом  не  столь  важно,  и  об  этом  мы  погово¬ 
рим  в  другой  номинации. 

Развивался  сериал  весьма  неровно:  после 
постепенных  изменений  во  второй  и  треть¬ 
ей  частях  драматические  преображения  в 
«четверке»  вызвали  раскол  среди  игроков  и 
в  конечном  итоге  привели  к  плохим  прода¬ 
жам  и  банкротству  издателя  и  разработчика. 
Новый  правообладатель  рисковать  не  захотел, 
и  возвращение  к  истокам  себя  оправдало: 
вселенная  Мідііі  апсі  Мадіс  вновь  на  коне,  все 
ждут  второго  дополнения.  Впрочем,  недоста¬ 
ток  внутриигровой  информации,  не  слишком 
удачный  интерфейс  и  несколько  других  изъ¬ 
янов  не  позволяют  признать  НоММ  V  лучшей 
пошаговой  стратегией,  тем  более  при  наличии 
столь  сильных  соперников. 

Оіздаеа  2  -  замечательный  пример  из  серии 
«не  чини,  что  не  сломано».  Все  достоинства 
оригинала  -  увлекательный  юмористический 
сюжет,  гротескные  персонажи  и  проработанная 
боевая  система  -  сохранились  и  приумножи¬ 
лись,  а  симпатичная  анимешная  графика  хоть 
и  порядком  устарела,  но  не  мешает  с  головой 
окунуться  в  пучину  сражений. 

Игра-победитель,  хоть  и  с  двойкой  в  названии, 
на  самом  деле  третья  часть  сериала,  зародив¬ 
шегося  еще  в  1994  году  на  05/2  и  12  лет  спустя 
остающегося  одним  из  лучших  последовате¬ 
лей  Мазіег  оі  Огіоп.  Мощный  искусственный 
интеллект,  сотни  причудливых  технологий, 
невообразимые  корабли  и  эпическая  кампания. 
Недельные  битвы,  бессонные  ночи,  бесконеч¬ 
ные  мириады  миров...  А  свежее  дополнение 
Оагк  Аѵаіаг  продлит  удовольствие  еще  на  пару 
месяцев. 


•; 1 

А 

■  1 

>4 

56  СТРАНА  ИГР  04(229) 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


Е 


зігаіеду.геаі-ііте 

Победитель:  Сотрапу  оі  Негоех 

Номинанты: 

-  В  тылу  врага  2 

-  ТГіе  ЬотсІ  оГ  (Не  Рііпдз:  ТГіе  ВаГГІе  Гог  МісІсІІе-ЕагІГі  II 


В  жанре  КТ5  имеется  превеликое  множество  разнооб¬ 
разных  течений  (чему  посвящен  спец  в  этом  же  номе¬ 
ре),  каждое  из  которых  отметилось  в  прошедшем  году 
хотя  бы  одной,  а  то  и  несколькими  играми.  Хардкорная 
Таке  Соттапб:  2псІ  Мапаззаз  и  дополнения  к  Ѵісіогіа  и 
НеагГз  оГ  Ігоп  2  от  Рагабох,  римейк  ЗеШегз  2,  доисто¬ 
рическая  Рагажогіф  античные  Ріізе  &  РаІІ:  СіѵіІігаГіопз 
аГѴѴаг  и  «Войны  древности:  Спарта»,  космические  ЗГаг 
Тгек:  І_едасу  и  Зрасе  Етрігез  5,  «антитеррористические» 
Асі  оГ  ѴѴаг:  НідТі  Тгеазоп,  АІІІапсе:  Риіиге  СотЬаГ,  боіпі 
Тазк  Рогсе,  ѴѴаг  оп  Теггог...  Одним  лишь  антуражем,  по¬ 
нятное  дело,  различия  не  ограничиваются,  скорее,  раз¬ 
махом  действа:  от  вершения  судеб  держав  и  галактик 
до  управления  отдельными  взводами  и  выдачи  оружия 
каждому  юниту.  Глобальный  режим,  в  зачаточном  виде 
появившийся  еще  в  Оипе  II,  моден  в  этом  сезоне.  Он 
есть  и  в  ѴѴагРіаттег  40.000:  Оаѵѵп  оГ  ѴѴаг  -  йагк  Сгизасіе, 
и  в  Ріізе  оГ  ІѴаТіопз:  Ріізе  оГ  І_едепсІ5,  и  сразу  в  двух 
стратегиях,  созданных  по  популярным  вселенным,  но 
ничуть  от  этого  не  потерявших:  ЗГаг  ѴѴагз:  Етріге  аГ  ѴѴаг 
и  ТГге  І_оФ  оГ  Йіе  Рііпдз:  ТГіе  ВаГТІе  Гог  МібсІІе-ЕагГІі  II.  При 
таком  многообразии  даже  несколько  парадоксально 
присуждать  победу  классическому  до  мозга  костей  про¬ 
екту,  да  еще  и  про  Вторую  мировую.  Но  с  качеством  не 
поспоришь:  Неііс  в  очередной  раз  подтверждает  звание 
лучших  разработчиков  ВТЗ.  Сотрапу  оГ  Негоез  -  флаг¬ 
ман  линейки  под  брендом  Сатез  Гог  ѴѴІпбоѵѵз,  игра, 
занявшая  первое  место  в  рейтинге  Сатегапкіпдз.сот 
для  РС  в  2006  году  и  новый  эталон  в  жанре.  Отечест¬ 
венные  «В  тылу  врага  2»  и  «Вторая  мировая»  хороши 
по-своему,  но  все  же  разница  в  бюджетах  и  общей 
приглаженности  слишком  бросается  в  глаза. 


зігаіеду.тападетепі 

Победитель: 

ТИе  СиіІсІ  2 


Номинанты: 

-  Саезаг  4 

-  Г701  А. О. 


В  отсутствие  очередной  инкарнации  ЗітСіГу 
выбор  лучшего  градостроительного  симулятора 
усложнился:  желающих  занять  пустующую  нишу 
с  каждым  годом  все  больше,  и  это  прекрасно. 

Пока  ІѴІахіз  увлеченно  качает  Зітз-доллары  из 
простодушных  домохозяек  и  ставит  бесчеловеч¬ 
ные  эксперименты  в  области  жанросмешения 
(мы  о  Зроге,  да),  из  неплотно  закрытых  гробниц 
начинают  выползать  духи  прошлого,  например 
Саезаг  (кто  помнит  Ітргеззіопз?)  или  даже 
ВаіІгоасІ  Тусооп  в  обработке  пенсионера  мирового 
значения  Сида  «Наше  все»  Мейера,  увлеченного 
в  последнее  время  творческим  переосмыслением 
собственных  хитов  начала  девяностых.  После 
мучительных  многочасовых  дебатов  список  номи¬ 
нантов  звучал  так:  Аппо  Г  701 ,  Саеазаг  IV  и  ТГіе  ѲиіІсІ 
2.  Игры-тяжеловесы,  игры-династии,  за  каждым 
из  названий  как  минимум  десять  лет  истории. 
Очередной  Саезаг  поручили  людям  из  ТіІГесі  МІІІ, 
ветеранам  игровой  индустрии,  многие  из  которых 
начинали  в  Ітгеззіопз  и  были  заняты  создани¬ 
ем  оригинального  «Цезаря».  Игра  получилась 
настолько  грандиозной,  что  способна  отправить 
трехгигагерцовый  процессор  в  состояние  глубокой 
безответной  задумчивости,  при  том,  что  крупные 
планы  совершенно  не  впечатляют  в  отличие  от 
предыдущего  проекта ТіІГесГ  МІІІ,  «Дети  Нила»,  где 
поведение  каждого  обитателя  города  моделирова¬ 
лось  во  всех  деталях.  Надеемся,  что  в  юбилейном 
«пятом»  Саезаг  разработчики  подправят  интер¬ 
фейс  и  придумают  более  оригинальные  сценарии. 
Издатель  классического  немецкого  сериала  Аппо, 
компания  ЗипГІоѵѵег,  наконец,  рассекретила  при¬ 
нцип,  согласно  которому  она  выбирает  названия 


для  своих  игр.  Следите  за  мыслью:  1 503, 1 602  и, 
наконец,  1701 1  Значит  ли  это,  что  если  все  пойдет 
хорошо,  в  следующем  году  нас  ждет  Аппо  1800? 
Третья  игра  в  серии  поменяла  сразу  все:  разра¬ 
ботчиков  (на  вахту  заступили  ВеІаГеб  Оезідпз), 
графический  движок  (классическую  «изомет¬ 
рию»  заменили  на  роскошное  30  со  свободной 
камерой)  и  место  действия  -  Новый  Свет,  эпоха 
колонизации  (начинается  сразу  после  финальных 
титров  «Апокалиписа»  Мала  Гибсона).  Изменения 
пошли  игре  на  пользу  -  никогда  раньше  игра  под 
брендом  Аппо  не  смотрелась  столь  соблазни¬ 
тельно:  происходящее  на  экране  выглядит  так 
«вкусно»,  что  местные  домики  хочется  съесть 
один  за  другим,  закусив  игрушечными  парусника¬ 
ми.  Проверенный  годами,  вылизанный  немецкий 
дизайн  не  оставляет  критикам  ни  одного  шан¬ 
са -очень,  очень  крепкая  стратегия.  Традиционно 
слабое  место  -  боевые  действия:  эта  игра  любит 
торговцев  больше,  чем  воинов. 

Между  тем  пальму  первенства  мы  решили 
отдать  игре,  которую  не  назовешь  ни  «крепкой», 
ни  «соблазнительной».  Это  ТГіе  СиіІсІ  2,  проект 
немецкой  студии  4НЕА0.  Как  мы  когда-то  писали, 
проект  принадлежит  к  вымирающему  виду  «игр 
мечты»,  причем  не  человечества  в  целом,  а  вполне 
конкретного  человека  по  имени  Парс  Мартин- 
сен,  владельца  4НЕАО.  Десять  лет  он  терпеливо 
двигался  к  цели,  ожидая,  пока  созреют  миллионы 
транзисторов  в  силиконовых  чипах  графических 
акселераторов,  и  усыпляя  бдительность  издате¬ 
лей  такими  играми,  как  МаІІ  оГ  Атегіса  Тусооп  и 
Васк  Го  бауа  -  ТГге  Вате.  А  затем  вдруг  выпустил 
продолжение  игры  несуществующей,  в  котором 
классический  немецкий  экономический  симуля¬ 
тор  причудливым  образом  переплетается  с  ТГіе 
5ІГП8  и  ВгапсІ  ТГіеГГ  Аиіо.  Она,  как  и  предыдущая 
«экспериментальная»  модель  Еигоре  1400,  может 
быть  не  замечена  «светской»  игровой  прессой  и 
невнимательными  игроками,  однако  для  любите¬ 
лей  экономических  стратегий  -  настоящий  клад. 
Большой,  сложный,  очень  претенциозный  проект, 
как  всегда  в  таких  случаях,  страдает  недоделками, 
которые  еще  предстоит  лечить  «заплатками».  Но 
среди  прочих  «градостроительных»  с  большими 
порядковыми  номерами  после  названия 
ТГіе  Виііб  2  -  как  глоток  свежего  воздуха.  Такие 
игры  надо  поддерживать.  Встречайте  победителя! 


зігаіеду.тіхесі 

победитель:  МеШеѵаІ  2:  ТоіаІ  ѴѴаг 


Номинанты: 

-  ЗреІІРогсе  2:  ЗРіасІоѵѵ  ѴѴагз 

-  ѴѴагГіаттег:  Магк  оГ  СГіаоз 


Некоторые  стратегии  настолько  уходят  в  сторону  от  классической  схемы  или  переплетаются  с  другими  жанрами,  что 
приходится  их  как-то  выделять  особо.  Так,  разработчики  из  65С  Вате  ѴѴогІб  долгое  время  интриговали  сочетанием 
«КТ5  ѵз  ЯР6»,  и  в  «Героев  уничтоженных  империй»  и  в  самом  деле  можно  играть  в  двух  режимах -либо  в  этакую 
ОіаЬІо,  либо  в  обычную  стратегию.  Да  вот  беда:  когда  есть  ЗреІІРогсе  2  примерно  с  такой  же  концепцией,  но  с  несравни¬ 
мо  более  высоким  уровнем  исполнения,  украинская  разработка  воспринимается  не  более  чем  как  забавный  курьез. 
ѴѴагГіаттег:  Магк  оГ  СГіаоз  многие  ждали  с  нетерпением,  но  триумфального  перерождения  Эагк  Отел,  к  сожале¬ 
нию,  не  получилось.  Впрочем,  если  не  вспоминать  славное  прошлое,  как  варгейм  в  реальном  времени,  к  тому  же 
с  сильным  ролевым  уклоном,  она  вполне  неплоха.  Что  до  победителя,  именно  из-за  него  и  пришлось  выдумывать 
номинацию,  поскольку  заносить  МесІіеѵаІ  2:  ТоіаІ  ѴѴаг  только  в  стратегии  пошаговые  или  реального  времени  в 
корне  неверно.  О  ней,  впрочем,  еще  немало  будет  сказано  дальше,  так  что  пока  ограничимся  поздравлениями. 
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ХЬох  360  не  могла  похвастаться 
обилием  ярких  проектов  в  первой 
половине  года,  зато  ближе  к 
зиме  релизы  посыпались  один  за 
другим,  а  сетевой  сервис  Ьіѵе  рас¬ 
ширил  ассортимент  предлагаемых 
товаров  и  пользовался  заслу¬ 
женной  популярностью.  Оказала 
Місгозоіі  поддержку  и  независи¬ 
мым  разработчикам,  обнародовав 
инструментарий  для  создания  игр, 
заточенных  под  1_іѵе-сбыт.  Не  везет 
только  жанру  ВРѲ  (напомним,  что 
ВІие  Огадоп,  о  которой  мы  писали 
в  прошлом  номере,  пока  вышла 
лишь  в  Японии).  ЕпсЬапіесі  Агтз, 
несмотря  на  оригинальную  боевую 
систему  и  неплохие  диалоги,  так  и 
не  стала  хитом  на  все  времена,  а 
в  кроссплатформенную  ТЬе  ЕІсІег 
Зсгоііз  IV:  ОЫІѵіоп  многие  сыграли 

на  РС.  Впрочем,  не  всегда  версия  для  консоли  Місгозоіі  равна  товаркам.  Например,  в  случае  с  шутером 
Тот  СІапсу’з  ОЬозі  Ресоп  именно  в  ней  особенно  хорош  режим  игры  от  третьего  лица.  А  графика  в  РідМ 
ІѴІдЫ  Воипб  3  превосходит  вариант  для  ХЬох.  Неудивительно,  что  и  составляя  список  номинантов,  мы  не 
оставили  без  внимания  знаменитый  боксерский  симулятор:  выглядят  модели  бойцов  -  что  в  нормальном, 
что  в  потрепанном  виде  -  на  диво  убедительно.  А  вот  геймплей  остался  почти  без  изменений  со  времен 
РідМ  ІѴІдЫ  РоипсІ  2,  и  поставить  это  проекту  в  заслугу,  как,  например,  в  случае  с  похвалами  в  адрес  соблю¬ 
дающей  традиции  ІМеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз.,  не  выходит:  хочется  все-таки  новизны. 

Не  пробилось  на  первую  строчку  и  необычное  детище  Ваге.  При  невероятно  детском  антураже  (вся  по¬ 
допечная  живность  выглядит  как  лоскутные  куклы)  Ѵіѵа  Ріпаіа  пробуждает  в  геймерах  нешуточный  азарт 
естествоиспытателя,  предлагая  управлять  борьбой  видов  в  отдельно  взятом  саду.  Но  хитрый  гибрид  ТЬе 
Зітз  и  АпітаІ  Сгоззіпд  -  далеко  не  тот  проект,  который  выявляет  все  возможности  ХЬох  360.  Куда  лучше 
это  удалось  Сеагз  о!  ѴѴаг  (редакция  отрицает,  что  при  вынесении  вердикта  подвергалась  зомбированию  со 
стороны  Артема  Шорохова,  лично  посвятившего  распилке  виртуальных  врагов  не  неделю  и  не  две). 


I 


Приставки  предыдущего  поколения  рано  списывать 
со  счетов,  и  уж  точно  -  не  РІауЗІаІіоп  2.  В  начале 
прошлого  года  наконец  вышел  долгожданный 


Номинанты: 

-  Кіпдбот  Неагіз  I 

-  ВІаск 


ВІаск  -  шутер  от  первого  лица  с  удивительно 
качественной  по  меркам  Р52  и  ХЬох  графикой. 
Реалистичные  взрывы,  небывало  умный  АІ  (на 
уровне  Меіаі  йеаг  ЗоІісІ),  разрушаемость  игровых 
объектов,  -  благодаря  всему  этому  ВІаск  кажется 
более  красивым  и  интересным,  чем  РР5  нового 
поколения  -  вроде  того  же  Везізіапсе:  РаІІ  о! 

Мап.  Очень  хорошо  выступили  Кіпдбот  Неагіз  II 
и  Огадоп  Оиезі:  боигпеу  оі  Фе  СигзесІ  Кіпд  (увы, 
Ѵаікугіе  РгоІІІе  2:  ЬеппеІЬ,  РіпаІ  РапіазуХІІ  и  Водие 
Саіаху  в  Европе  были  отложены  до  2007  года). 

Ну  и,  наконец,  ЗЬабоѵѵ  оі  ІЬе  Соіоззиз.  Как  и  в 
случае  с  ВІаск,  игра  выжимает  все  возможное 
из  графической  начинки  РІауЗІаІіоп  2.  Геймплей 
необычен  и  вместе  с  тем  привлечет  не  только 
горстку  поклонников.  Дизайн  боссов  волшебен. 
ЗЬабоѵѵ  оі  ІЬе  Соіоззиз  не  зря  всегда  приводят  в 
пример,  когда  говорят,  что  игры  -  это  настоящее 
искусство. 


ѴѴіі 

Победитель: 

ТИе  І.едеп(І  о!  2еМа: 
Тѵѵііідііі  Ргіпсен 

Номинанты: 

-  Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЫбз 

-  ѴѴІІ  РІау 


Приставка  ГЪЫепбо  ѴѴІІ  поступила  в  продажу 
в  декабре  2006  года,  и,  фактически,  сейчас 
мы  оцениваем  только  игры  из  стартовой 
линейки.  Тем  удивительнее  то,  что  даже  в 
ней  наблюдается  конкуренция.  Не  в  пример 
РІауЗІаІіоп  3  с  одной  приличной  игрой, 
ЖЫепбо  ѴѴІІ  может  похвастаться  пятью- 
шестью  достойными  проектами.  Сборник 
мини-игр  ѴѴіі  РІау,  в  отличие  от  ѴѴІІ  Зрогіз, 
продается  отдельно,  и  действительно  стоит 
своих  денег.  Если  же  кому-то  его  мало, 
можно  попробовать  схожую  забаву  -  Ваутап 
Ваѵіпд  ВаЬЬІбз  от  Мишеля  Анселя.  Но, 
конечно  же,  ни  одна  игра  на  ІѴІпіепсіо  ѴѴІІ 
не  сравнится  с  ТЬе  Ьедепб  оі  2е1ба:  ТѵѵіІідМ 
Ргіпсезз.  Новое  детище  Сигеру  Миямото  на 
деле  доказывает,  что  на  ІѴІпіепсіо  ѴѴіі  выходят 
и  будут  выходить  нормальные  проекты, 
рассчитанные  на  настоящих  геймеров,  а  не 
их  подружек  и  родителей  (как  опасаются 
многие).  В  этом  ему  помогает  Веб  Зіееі  -  в 
меру  удачный  боевик  от  ІІЬІзоіі  с  уникаль¬ 
ным  управлением.  Увы,  его  создатели  не 
смогли  отшлифовать  геймплей  и  графику 
как  следует;  поэтому  мы  и  не  включили  игру 
даже  в  список  номинантов. 
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ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


Р5Р 

Победитель:  ІжоКосо 

Номинанты: 

-  Теккеп:  йагк  Везиггесііоп 

-  ЕхіІ 


Карманная  консоль  от  Золу  в  2006  году  не  сменила  дизайн,  но  но¬ 
вая  белая  расцветка  обогнала  по  количеству  обсуждений  в  прессе 
все  разноцветные  варианты  03  и  05  Іііе.  Виной  тому  -  европей¬ 
ские  рекламные  плакаты  РЗР,  на  которых  белокожая  девушка- 
модель  цепко  держала  чернокожую  напарницу  за  подбородок. 

Хотя  представители  Золу  и  уверяли  борцов  против  расизма,  что 
красавицы  всего-навсего  олицетворяют  разные  версии  консоли,  те 
были  неумолимы,  и  скандальная  реклама  исчезла  с  улиц. 
Добротные  продолжения  популярных  сериалов  вместо  бесконеч¬ 
ных  римейков  -  такой  запомнилась  нам  линейка  проектов  для  РЗР. 
Любители  экшнов,  не  дождавшиеся  европейской  версии  Меіаі 
Сеаг  ЗоІісІ:  РогІаЫе  Орз,  отвели  душу  в  Зурітоп  РІІІег:  Лагк  Міггог 
или  КІІІюпе:  Освобождение.  Кстати,  последняя  стала  четвертой 
полностью  локализованной  игрой  для  РЗР  в  России  (лавры 
первопроходца  принадлежат  ЬосоВосо,  второй  и  третьей  стали 
«Полиция  Майами.  Отдел  нравов»  и  Аре  Езсаре  2).  Почти  годичное 
ожидание  свежей  части  СТА  закончилось  с  прибытием  в  магазины 
Сгапб  ТЬеІІ  Аиіо:  Ѵісе  Сііу  Зіогіез,  предложившей  сыграть  за  Вика 
Вэнса,  брата  героя  оригинальной  ѲТА:  Ѵісе  Сііу  для  Р52.  Не  разо¬ 
чаровала  и  Оахіег.  Но  наиболее  удачной  оказалась  Теккеп:  Оагк 
Резиггесііоп  -  полноценное  дополнение  к  Теккеп  5,  которое  сперва 
вышло  на  аркадных  автоматах.  Владельцы  РЗР  уже  оценили  и  трех 
новых  бойцов,  и  отточенную  боевую  систему,  и  замечательный 
мультиплеер,  а  также  возможность  создавать  виртуальную  версию 
(«призрак»)  своего  персонажа.  А  вот  Теккеп:  Оагк  Резиггесііоп  для 
Р53  выйдет  только  в  марте  2007  года. 

Разработчики  оригинальных  проектов  сделали  ставку  на  вне¬ 
шность:  и  ЕхіІ,  и  І-ОсоВосо  используют  простое  (и  в  то  же  время 
крайне  эффектное  на  карманной  приставке)  графическое  оформ¬ 
ление.  Детище  Золу  обошло  соперницу  благодаря  обилию  уровней 
и  куда  лучшей  отлаженное™  геймплея. 


эз 

Победитель: 


РИоепіх  ѴѴгідІіІ:  Асе  АНогпеу 


Номинанты: 

-  ІМеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз. 

-  Магіо  &  Диіді:  Рагіпегз  іп  Тіте 


В  четвертом  квартале  2006  года  ко¬ 
личество  проданных  по  всему  миру 
двухэкранных  консолей  от  ІМІпІепсіо 
достигло  35.61  миллионов.  Бывший 
«гадкий  утенок»,  которого  не  лени¬ 
лись  ругать  за  старомодный  дизайн, 
превратился  в  изящный  аксессуар:  в 
Японии  05  Іііе  поступила  в  продажу 
уже  в  марте,  и  РЗР  никак  не  угонится 
за  соперницей.  Но  и  до  прибытия 
обновленной  версии  дела  у  03  шли 
более  чем  неплохо:  к  примеру,  в 
январе  N10160(10  полностью  распро¬ 
дала  весь  тираж  приставок,  чего 
ранее  не  происходило  ни  с  одной 
консолью  компании.  В  пользу  03 
говорят  не  только  уникальные  воз¬ 
можности  «двухэкранника»,  которые 
заметно  разнообразят  игры,  но  и 
постоянно  пополняющаяся  библио¬ 
тека  оригинальных  проектов  самых 
разных  жанров.  N1016060  старается 


заинтересовать  самую  широкую 
аудиторию,  о  чем  свидетельствует 
выход  на  03  наборов  развивающих 
головоломок,  вроде  Дг.  Каѵѵазіііта’з 
Вгаіп  Тгаіпіпд:  Ноѵѵ  016  із  Уоиг  Вгаіп?, 
на  редкость  долго  продержавшей¬ 
ся  на  верхних  строчках  японских 
хит-парадов.  Хотя  без  римейков  и  не 
обходится,  их  куда  меньше,  чем  для 
РЗР,  а  утешением  геймерам  служит 
как  обновленная  графика  (напри¬ 
мер,  в  Ріпаі  Рапіазу  III,  знакомство  с 
которой  нам  еще  предстоит),  так  и 
дополнительные  функции  и  задания, 
вроде  бонусного  дела  в  нашумевшем 
«симуляторе  адвоката»  от  Сарсот. 
Проверенные  временем  сериалы 
обзавелись  отличными  продолжени¬ 
ями.  Меігоіб  Ргіте:  Ріипіегз  покорила 
любителей  гремучей  смеси  РРЗ  и 
абѵепіиге,  а  также  красотки  Самус 
Аран,  отличным  мультиплеером  - 
пробиться  в  номинанты  ей  помешал 
только  никудышный  одиночный 
режим.  РІе  отсиживался  на  скамейке 
запасных  и  Марио:  ролевая  игра 
Магіо  &  Ьиіді:  Рагіпегз  іп  Тіте  по¬ 
радовала  интересной  и  неожиданно 
глубокой  боевой  системой.  И,  разу¬ 
меется,  мы  не  смогли  обойти  сторо¬ 
ной  Иеѵѵ  Зирег  Магіо  Вгоз.  -  где  еще 
увидишь  такое  удачное  воплощение 
канонов  двухмерного  платформера  в 
трехмерной  форме! 
Братьев-водопроводчиков  обошел 
на  повороте  проныра-юрист.  Ріюепіх 
ѴѴгідТіІ  Асе  АІІогпеу,  ранее  не  изда¬ 
вавшаяся  на  Западе,  с  юмором  рас¬ 
сказала  о  злоключениях  молодого 
адвоката  Феникса  Райта,  а  бонусное 
дело  продемонстрировало,  что  и  про 
возможности  новой  консоли  разра¬ 
ботчики  не  забыли. 


ѲатеСиЬе 

Победитель:  ТИе  І.едеп(1  о\  Іеісіа:  Тѵѵііідііі  Ргіпсеи 


Номинанты: 

-  Магіо  Рагіу  7 

-  Тот  Сіапсу’з  Зрііпіег  СеІІ:  ОоиЫе  Адепі 


В  2006  году  N10^060  похоронила  СатеСиЬе,  перебросив  все  ресурсы  на  N1016060  ѴѴІІ.  Зирег  Рарег  Магіо 
перенесена  на  новую  консоль;  исчезла  из  списка  релизов  новая  часть  КігЬу.  Наконец,  ТИе  Ьедепб  оі  2еІ6а: 
ТѵѵііідМ  Ргіпсезз  была  отложена  на  год  -  с  тем,  чтобы  подготовить  версию  для  Жпіепбо  ѴѴІІ.  Лишь  очеред¬ 
ная  (и  предсказуемо  увлекательная)  Магіо  Рагіу  и  еще  несколько  эксклюзивов  (вроде  ролевой  игры  Ваіеп 
Каііоз  Огідіпз)  скрасили  жизнь  фанатам  СатеСиЬе. 

Большая  часть  мультиплатформенных  проектов  выходила  на  РіауЗІаІіоп  2  и  ХЬох,  обходя  стороной 
СатеСиЬе.  Одно  из  немногих  исключений  -  Тот  Сіапсу’з  Зрііпіег  СеІІ:  ОоиЫе  Адепі.  Представьте  себе  - 
шпионский  боевик  от  ЫЬІзоІІ  даже  всерьез  рассматривался  как  реальный  кандидат  на  звание  лучшей 
игры  года  на  приставке  от  Шпіепбо!  Кошмар!  К  счастью,  версия  ТЬе  Ьедепб  оі  2еІ6а:  ТиііідЫ  Ргіпсезз  для 
СатеСиЬе  все  же  поступила  в  продажу,  и  в  США  за  декабрь  разошлась  тиражом  в  полмиллиона  копий.  По 
Европе  данных  нет;  да  и  приобрести  игру  у  нас  не  так-то  просто  (N1016060  всячески  продвигает  вариант 
для  ѴѴІІ).  Но  если  новую  консоль  покупать  вы  пока  не  собираетесь,  СС-версия  очередного  шедевра  Сигеру 
Миямото  -  отличный  вариант.  Благо,  она  ничуть  не  хуже  «старшего»  собрата. 


СТРАНА  ИГР  04(225)  59 


Номинанты: 

-  Сотрапу  оі  Негоез 

-  ТЬе  ЕШег  ЗсгоІІз  IV:  ОЫІѵіоп 


МесІіеѵаІ  2:  ТоіаІ  ѴѴаг 


Победитель: 


Признаться  честно,  при  подведении  итогов  2005 
года  мы  долго  чесали  в  затылке,  и  вовсе  не  потому, 
что  претендентов  название  «Лучшая  игра  для  РС» 
было  так  много  -  как  раз  наоборот.  Победу  в  итоге 
присудили  позапрошлогодней  СТА:  5ап  Апбгеаз, 
только  добравшейся  до  компьютеров. 

Сотрапу  оі  Негоез  тоже  вполне  возможно  предста¬ 
вить  на  консолях,  как  успешно  доказывает  версия 
ТТіе  ЬогЬ  о!  Фе  Ріпдз:  ТТіе  ВаФе  Фг  МісІсІІе-ЕагФ  II 


для  ХЬох  360.  А  вот  ОЫІѵіоп  от  кроссплатформен- 
ности  лишь  пострадала  -  хорошо  хоть  почти  сразу 
появились  фанатские  моды,  приводящие  интер¬ 
фейс  в  порядок.  И  все  же  2006  год  был  богатым 
на  эксклюзивы.  Такие,  как  МесІіеѵаІ  2:  ТоіаІ  ѴѴаг.  Её 
можно  обвинять  в  недостатке  новизны  и  непомер¬ 
ных  системных  требованиях,  но  то  же  самое  можно 
сказать  про  любого  из  номинантов.  Проверенные 
схемы,  в  конце  концов,  всегда  самые  успешные. 


Номинанты: 

-  ОгеатІаІІ:  ТТіе  Ьопдезі  боигпеу 

-  І_едо  Зіаг  ѴѴагз  II:  ТЬе  ОгідіпаІ  Тгііоду 


ЮСА  Васе  Ргіѵег  3 


Победитель: 


В  2006  году  на  ХЬох  почти  не  выходили  эксклюзивные 
игры.  И  это  неудивительно:  ХЬох  360  стартовала  еще  в 
конце  2005.  А  вот  поток  мультиплатформенных  рели¬ 
зов  и  портов  с  других  приставок  и  РС  не  иссякнет  еще 
долго.  И  это  отличные  игры  -  ТотЬ  ВаФег  ЬедепсІ,  но¬ 
вые  части  РІРА,  Рго  Еѵоіиііоп  Зоссег  и  других  спортив¬ 
ных  симуляторов.  Смешной  приключенческий  боевик 
І_едо  Зіаг  ѴѴагз  II  от  английской  команды  ТгаѵеІІег’з 
Таіез  отметился  на  всех  возможных  платформах, 
и  версия  для  ХЬох  ничуть  не  хуже  товарок.  То  же  с 
ОгеатТаІІ :  ТЬе  Ьопдезі  боигпеу,  квестом-долгостроем, 
который  появился  не  только  на  РС,  но  и  на  приставке 
от  Місгозоіі. 

Однако  выделить  хочется  автогонки  ТОСА  Расе  йгіѵег  3 
с  их  огромным  количеством  видов  соревнований,  кучей 
трасс,  хорошей  физикой  и  отличной  моделью  повреждений. 
Сюжетный  режим  карьеры  и  возможность  пройти  полный 
чемпионат  по  любой  дисциплине,  будь  то  ОТМ,  ТОСА  или 
Іпсіу  Саг,  прикуют  к  экрану  на  долгие  дни. 


ШИЛ  (Ці  и 


Лучшая  игра  по  мотивам  (мульт)фильма 

победитель:  ІіСО  $1аг  ѴѴаг* 2:  ТИв  ОгідіпаІ  Тгііоду 


Номинанты: 

-  Сагз 

-  Полиция  Майами.  Отдел  нравов 


Лучшая  российская  игра 

Победитель: 

Негоех  о\  МідИІ  апсі  МадісѴ 


Номинанты: 

-  В  тылу  врага  2 

-  Санитары  подземелий 


Как  водится,  дополнений  вышло  чуть  ли  не  больше,  чем  игр  в  любом  из  жанров:  к  одной 
лишь  ТГіе  Зітз  2  -  целых  пять  штук.  Достойных,  конечно,  намного  меньше.  Первый  абб-оп  к 
Негоез  о!  Мідііі  апб  Мадіс  V  удался:  увлекательный  сюжет,  еще  одна,  очень  необычная  раса, 
генератор  случайных  карт,  множество  исправлений  в  балансе  и  интерфейсе  -  создатели  Ргісе 
о?  І_оуаІіу  и  Аггпадеббоп’з  ВІабе  могут  гордиться  последователями.  В  Зіб  Меіег’з  Сіѵііігаііоп  4: 
ѴѴагіогбз  -  шесть  новых  рас,  но,  понятное  дело,  отличаются  от  старичков  они  незначительно. 
Традиции,  ничего  не  поделаешь.  Из  прочих  изменений  -  добавленные  режимы,  юниты-полко- 
водцы,  улучшенная  дипломатия.  В  общем,  «Цивилизации»  много  не  бывает.  Новых  фракций 
в  ѴѴагітаттег  40.000:  Оаш  о!  ѴѴаг  -  йагк  Сшзабе  только  две,  но  зато  и  проработаны  они  на 
славу.  Высокотехнологичные  Тау  и  мрачные  Некроны  замечательно  вписываются  в  существу¬ 
ющий  состав  и  требуют  особого  подхода  к  тактике  -  ждем  дополнения  с  Тиранидами? 


К  проектам  по  лицензии  принято  относиться  с  опаской: 
слишком  часто  знакомые  по  экранным  похождениям  герои 
превращались  в  персонажей  второсортных  поделок.  2005  год 
порадовал  нас  отличными  играми  по  мотивам  фильмов  (в 
первую  очередь,  Реіег  баскзоп’з  Кіпд  Копд);  да  и  в  2006  году 
киноманов  ждут  приятные  исключения  из  общего  правила. 
Правда,  «Полиция  Майами.  Отдел  нравов»  сюжету  популярно¬ 
го  сериала  досконально  не  следует,  взамен  предлагая  гейме¬ 
рам  неплохой  «карманный»  шутер  от  третьего  лица,  который 
подпортили  излишне  линейные  уровни  и  несообразительность 
противников.  Не  слишком  упражнялись  в  изобретательности 
и  создатели  простых,  зато  крайне  веселых  гонок  по  мотивам 
Сагз:  большинство  забавных  мини-игр  перекликаются  со 
смешными  сценками  из  фильма. 

Хотя  І.ЕС0  Зіаг  ѴѴагз  2:  ТГіе  ОгідіпаІ  Тгііоду  не  предложила 
почти  ничего  нового  по  сравнению  с  первой  частью,  тех, 
кто  не  видел  оригинала,  ждет  одна  из  лучших  экскурсий  во 
вселенную  ЗГаг  ѴѴагз.  Можно  спорить,  насколько  оригинально 
превращение  повстанцев  и  имперцев  в  уморительные  фигурки 
из  конструктора  1_ЕС0,  но  несомненно  одно  -  в  трилогии 
Джорджа  Лукаса  такого  не  было. 


Как  и  обещали,  возвращаемся  к 
«Героям».  Выпуск  игры  мирового 
уровня,  да  еще  и  возрождение  куль¬ 
товой  серии  -  одно  из  главных  со¬ 
бытий  в  отечественной  индустрии  не 
только  в  прошлом  году,  но  и  за  всю 
ее  историю  вообще.  Наконец-то  нам 
есть  чем  гордиться,  помимо  «ИЛ-2». 
Проект  получился  неоднознач¬ 
ным  -  на  Сатегапкіпдз.сот  рейтинг 
чуть-чуть  недотянул  даже  до  80%. 

В  российской  прессе  средний  балл 
выше,  но  ненамного  -  как  бы  тепло 
мы  ни  относились  к  І\ііѵаі  Іпіегасііѵе, 
ожидания  от  проекта  тоже  были 
крайне  высокими.  Тем  не  менее, 
поклонники  довольны,  дополнения  и 
свежие  карты  продолжат  выходить, 


и  игра  уже  стала  серьезной  киберс¬ 
портивной  дисциплиной. 

Фирма  «1С»  разродилась  сразу 
несколькими  долгостроями.  Не  все 
роды  прошли  удачно  -  эпохальную 
«Вторую  мировую»  еще  долго  при¬ 
дется  доводить  до  ума,  а  в  случае  с 
Ѵои  аге  Етріу  вообще  непонятно,  за¬ 
чем  понадобилось  столько  времени. 
А  вот  «В  тылу  врага  2»  и  «Санитары 
подземелий»  вполне  тянут  на  звание 
лучшей  отечественной  ВТ5  и  НРС 
соответственно.  Встречать  2007  год 
без  внутренних  разработок  «1С» 
даже  несколько  странно,  но,  видимо, 
наученная  горьким  опытом  компания 
нескоро  еще  возьмется  за  столь 
крупные  проекты. 


Лучший  асю-оп 

победитель:  ѴѴагІіаттег  40.000:  Раит  о\  ѴѴаг  -  Рагк  Сішасіе 


Номинанты: 

-  Негоез  оі  МідГіГ  апб  Мадіс  5:  Наттегз  оГ  ЕаГе 

-  Зіб  Меіег’з  СіѵііігаГіоп  4:  ѴѴагіогбз 


СПЕЦ 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


Лучшая  графика 

Победитель:  СеаГ5  ОІ  ѴѴЭГ 


Номинанты: 

-  Місгозоіі  РІІдЫ  Зітиіаіог  X 

-  МесІіеѵаІ  2:  Тоіаі  ѴѴаг 


Пока  в  Сгуіек  дожидаются  выхода  ѴѴіпсІоѵѵз 
Ѵізіа  и  йігесІХ  10,  сегодняшний  законода¬ 
тель  мод  в  области  графики  Еріс  успешно 
осваивает  консоли  нового  поколения.  Самое 
главное  достижение  компании  в  том,  что  для 
наслаждения  красотами  ІІпгеаІ  Епдіпе  3.0  не 
нужен  топовый  компьютер  с  видеокартой  за 
600  долларов  и  системой  жидкого  охлажде¬ 
ния:  достаточно  купить  во  много  раз  более 
дешевую  ХЬох  360.  У  Эеагз  оі  ѴѴагз,  конечно 


же,  есть  много  других  достоинств,  но  техно¬ 
логия,  при  помощи  которой  (как  мы  верим) 
сделают  не  меньше  замечательных  игр,  чем 
на  прошлых  инкарнациях  движка,  заслуженно 
завоевывает  первое  место  в  этой  номинации. 
Оставшиеся  претенденты,  при  прочих  равных, 
проигрывают  именно  из-за  непомерных 
системных  требований.  С  другой  стороны, 
они  оба  принадлежат  к  таким  жанрам,  что  на 
консолях  мы  их  вряд  ли  скоро  увидим. 


Лучший/оригинальный  геймдизайн 

Победитель:  ѴІѴа  РІІНІЭ 


Номинанты: 

- ЬосоКосо 

-  Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЬІЬз 


При  всех  восторгах  по  поводу  Ваутап 
Ваѵіпд  ВаЬЬІбз,  нельзя  не  признать,  что  без 
смешных  зайце-кроликов  ее  никто  бы  не 
заметил.  Просто  еще  один  сборник  мини-игр 
с  участием  популярного  персонажа.  Но  Ми¬ 
шель  Ансель  придумал  зайцев,  потом  «под 
них»  подстроил  геймплей,  и  на  выходе  мы 
получили  хит  вполне  солидных  масштабов. 
Еще  более  оригинальный  проект  -  платфор¬ 
мер  ЕосоВосо.  Его  главная  идея  -  в  том,  что 
мы  управляем  не  персонажем,  а  землей  у 


него  под  ногами  (поворачивая  ее  шифтами). 
Как  упоминалось  ранее,  похожая  задумка 
использовалась  в  ѴозЬІ’з  ІІпіѵегзаІ  бгаѵііаііоп. 
Кроме  того,  персонажи  и  уровни  в  игре  весь¬ 
ма  необычно  выглядят,  а  звуковая  дорожка 
состоит  из  каких-то  совершенно  сумасшед¬ 
ших  вокальных  композиций. 

И,  наконец,  победитель.  Знаменитая  английская 
студия  Ваге  наконец-то  устала  от  бесконечных 
платформеров  и  боевиков  и  выпустила  нечто 
среднее  между  Апітаі  Сгоззіпд,  Нагѵезі  Мооп, 
Оипдеоп  Кеерег  и  ТГіе  Зітз.  В  Ѵіѵа  Ріпаіа 
нужно  выращивать  фрукты-овощи  и  выстра¬ 
ивать  рабоче-дружеские  отношения  с  дикими 
лоскутными  зверюшками,  приходящими  жить 
в  ваш  сад.  Впрочем,  рассказать  о  геймплее  в 
двух  словах  непросто,  поэтому  рекомендую 
обратиться  к  нашей  рецензии  во  втором 
январском  номере  за  2007  год.  Внимательные 
читатели  наверняка  спросят,  почему  ЕосоВосо, 
игра  с  оценкой  в  10  баллов,  была  поставлена 
в  этой  номинации  ниже,  чем  Ѵіѵа  Ріпаіа.  Ответ 
прост:  детище  Ваге  куда  внушительнее  и  вносит 
больший  вклад  в  развитие  индустрии  и  геймди- 
зайна.  ЕосоВосо  -  это  безупречная  реализация 
намного  менее  амбициозной  идеи. 


Лучший  сетевой  режим 

Победитель: 

Сеагс  о!  ѴѴаг 

Номинанты: 

-  ВаШеііеШ  2142 

-  Тот  СІапсу’з  Зрііпіег  СеІІ:  йоиЫе  Адепі  (ХЬохзео) 


2006  год  стал  знаменательным  для  любителей 
многопользовательских  игр.  Если  раньше  сетевой 
мультиплеер  за  пределами  РС  был  этакой  экзоти¬ 
кой,  то  за  отчетные  12  месяцев  он  добрался  до  всех 
современных  консолей,  включая  портативные,  и 
стал  обязательной  частью  каждого  уважающего  себя 
блокбастера.  Показательно,  что  из  трех  претендентов 
на  звание  лучшей  сетевой  игры  два  были  изданы 
на  ХЬох  360  -  именно  консоль  от  Місгозоіі  станет 
лучшим  другом  человека,  увлеченного  онлайновыми 
приключениями.  РІауЗІаІіоп  3  на  запуске  не  успела 
предложить  действительно  серьёзных  многополь¬ 
зовательских  игр,  обе  консоли  от  Мпіепсіо  мучают 
игроков  «дружескими  кодами»  (Ігіепсі  сосіез),  Р5Р, 
по  традиции,  страдает  от  общей  хитовой  недостаточ¬ 
ности.  Владельцам  РС  не  о  чем  беспокоиться  -  у  них 
в  этом  году  был  отличный  ВаНІеІіеісІ  2142,  который 
перенес  действие  сериала  в  недалекое  будущее  и 
ввёл  сомнительную  систему  званий,  но  остался  верен 
формуле:  64  игрока  на  одной  карте,  десятки  видов 
военной  техники,  увлекательные  и  масштабные 
сражения.  Владельцы  ХЬох  360  получили  новые  при¬ 
ключения  Фишера  в  Тот  СІапсу’з  Зрііпіег  СеІІ:  ОоиЫе 
Адепі  с  ровно  одним  сетевым  режимом...  и  пришли 
в  восторг.  Опытные  разработчики  из  ЕІЬІзоІІ  создали 
любопытный  онлайновый  зІеаІІЬ-режим,  до  которого 
не  додумался  даже  отец  жанра  Хидео  Кодзима:  шесть 
игроков  делятся  на  две  команды,  одна  играет  за 
скрытных  шпионов  и  от  третьего  лица,  вторая  ищет 
их  в  роли  наёмников  и  с  видом  «из  глаз»  -  такого  нет 
ни  в  одной  другой  игре.  И,  наконец,  приз  за  лучшую 
многопользовательскую  игру  уходит  к  Ѳеагз  оі  ѴѴаг, 
за  которой  великий  русский  писатель  Артём  Шорохов 
провёл  последние  пару  месяцев  непрерывно  (редак¬ 
ция  продолжает  отрицать,  что  при  вынесении  вердик¬ 
та  подвергалась  зомбированию).  «Шестерни  войны» 
изначально  создавались  с  расчётом  на  качественный 
мультиплеер,  и,  несмотря  на  поддержку  всего  восьми 
игроков  одновременно,  игре  удалось  ухватить  самую 
суть  онлайновых  поединков,  удержаться  на  линии 
между  яростным  огнестрельным  геймплеем  и  такти¬ 
ческими  перестрелками  из-за  укрытий.  Стабильную, 
быструю  и  честную  игру  обеспечивает  «нереальный» 
движок  ЕІпгеаі  Епдіпе  3.  Не  стоит  забывать  и  о  полной 
поддержке  кооперативного  прохождения  сюжетной 
кампании,  от  первого  до  последнего  уровня  -  это  то, 
чего  не  хватает  многим  другим  играм. 
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I  Лучшая  импортная  игра 
I  Победитель:  Н Па I  РЭПІЭЗУ  XII 


Номинанты: 

-  Ѵаікугіе  РгоІІІе  2:  Зіітегіа 

-  Окаті 


Перевод  проектов  на  пять  европейских 
языков  -  дело  нешуточное,  а  главное,  от¬ 
нимает  много  времени.  Пока  американцы 
взахлеб  делятся  впечатлениями  от  све- 
жепройденной  Меіаі  йеаг  Зоііб:  РогІаЫе 
Орз,  осваивают  музыкальные  задания 
ЕІііе  Веаі  Адепіз  и  размахивают  божес¬ 
твенной  рукой  в  боб  Напб,  жителям 
Старого  Света  остается  скрипеть  зубами 
и  уповать  на  прыть  почтовых  служб  да 
онлайновые  магазины.  Особенно  когда 
европейские  издательства  не  спешат 
следовать  примеру  заокеанских  коллег: 
увидим  ли  мы  на  нашем  рынке  Таіез  оі 
АЬузз,  Хепозада  Ерізобе  III:  АІзо  Бргасіп 
2агаІизіга  или  же  Ваіеп  Каііоз:  Огідіпз, 
остается  загадкой. 

Выбрать  во  всем  этом  многообразии 
самые  лучшие  игры  -  непростая  задача! 
После  долгих  споров  пальму  первенства 
отбила  РіпаІ  ЕапІазуХІІ,  самая  долго¬ 
жданная  ПРО  2006  года.  Награждать  ее  в 
«СИ»  уже  стало  традицией  (посмотрите, 
например,  на  итоги  ЕЗ  в  «СИ»  №213),  но 
каждый  раз  детище  Зциаге  Епіх  поражает 
нас  прямо  в  сердце.  Команда  Ѵадгапі  Зіогу 


создала  такую  «Последнюю  Фантазию», 
которой  не  ждал  никто:  в  ней  не  нашлось 
места  трогательной  любовной  истории, 
зато  герои  вдосталь  наговорились  о  кров¬ 
ной  мести  и  трудностях  освободительной 
борьбы  (подробный  обзор  мы  припасли 
для  следующего  номера,  к  выходу  двенад¬ 
цатой  «Финалки»  в  Европе). 

Не  менее  сильно  нас  впечатлил  винегрет 
из  скандинавских  мифов  и  рассказов 
о  путешествиях  во  времени  -  Ѵаікугіе 
РгоІІІе  2:  Зіітегіа.  История  о  валькириях, 
продолженная  спустя  более  чем  шесть 
лет,  не  потеряла  связи  с  оригинальной 
игрой,  и  в  то  же  время  не  выглядит  ее 
бледной  копией.  Хотя  все  же  приходится 
признать  -  боевая  система  куда  удобней 
в  РЕ  XII.  Напоследок  мы  решили  отметить 
оригинальные  проекты:  Окаті  еще  во 
время  разработки  поражала  необычной 
сюжетной  завязкой  и  оформлением,  и 
после  выпуска  не  разочаровала.  Инте¬ 
ресные  задания,  комичные  ситуации  и 
диалоги,  щедро  приправленные  шутками, 
не  дают  заскучать:  впечатление  портит 
только  затянутая  вторая  половина  игры. 


СПЕЦ 


г  Л 

Лучший  подарок  детям 

Победитель: 

Вгаіп  Асасіешу 

Номинанты: 

-  І-ОСОВОСО 

-  ѴѴІІ  РІау 


«Все  лучшее  -  детям!»  -  гласил  популярный 
лозунг.  Нынешние  дети  (как  и  мы,  в  их-то 
годы!)  лихо  осваиваются  в  платформерах  и 
шутерах,  но  все  же  нам  хочется  порекомен¬ 
довать  им  не  Сеагз  оі  ѴѴаг  или  Тот  СІапсу’з 
6ІЮ5І  Весоп  Абѵапсеб  ѴѴагТід ІгЕег.  Несом¬ 
ненно,  они  запросто  разберутся  и  в  ІМеѵѵ 
Зирег  Магіо  Вгоз.,  и  в  йахіег,  но  настоящий 
подарок  ребенку  просто  обязан  быть  не 
только  жизнерадостным,  но  и  развивать 
не  одни  лишь  рефлексы.  ЕосоВосо  и  ѴѴІІ 
РІау  пропустит  даже  самый  взыскательный 
цензор,  которому  в  прыжках  Марио  по 
головам  врагов  может  почудиться  жесто¬ 
кость  и  насилие.  И  если  провести  забавные 
«капли»  через  все  ловушки  и  победить  в 
веселых  мини-играх  еще  удастся  благодаря 
хорошей  реакции,  то  при  решении  задачек 
из  Від  Вгаіп  Асабету,  универсальной  игры 


для  геймеров  всех  возрастов,  придется 
пораскинуть  мозгами. 


Самая  веселая  игра 
Победитель:  Каутап  Каѵіпд  КаЫжІз 


Номинанты: 

- ЕосоВосо 

-  РЕіоепіх  ѴѴгідбІ  Асе  Айогпеу 


Не  одними  пафосными  историями  готовы  развлечь  нас  разработчики.  Забавное 
оформление,  нарочито  гротескные  или  юмористические  игровые  ситуации,  коми¬ 
ческие  пикировки  персонажей  -  поводов  улыбнуться  отыщется  предостаточно.  На¬ 
рочито  несерьезная  Оезігоу  АП  Нитапз!  2  (подробней  о  нем  читайте  в  этом  номере 
«СИ»)  так  и  не  переплюнула  эскапады  безбашенных  кроликов:  сперва  мы  смеялись 
над  внешним  видом  ушастых  «Сэмов  Фишеров»,  «Суперменов»,  и  «хорошеньких 
служанок»,  а  затем  -  над  заданиями  с  их  участием.  Правда,  кто  знает,  как  выглядел 
бы  список  победителей,  если  бы  до  Европы  добралась  боб  Напб? 

1/1  если  Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЫбз  вполне  можно  назвать  универсальным  средством  от 
депрессии,  ЕосоВосо  и  РЕіоепіх  ѴѴгідЕіІ  Асе  АИогпеу  -  лекарства  куда  более  специ¬ 
фические.  Первая  поражает  неподдельно  детской  жизнерадостностью,  а  вто¬ 
рая  -  невероятно  веселыми  перепалками,  без  которых,  по  версии  Сарсот,  просто 
невозможно  сделать  адвокатскую  карьеру. 


СПЕЦ 
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Неожиданность  года 

Победитель:  УСПбХ  ШІІ 


Номинанты: 

-  Успех  «Игромира» 

-  Закрытие  СІоѵег  51иФо 


Сразу  после  выхода  Окаті  и  боб  НапсІ 
закрылась  студия  СІоѵег,  известная  рабо¬ 
той  над  сериалом  ѴіеѵѵМиі  бое  и  поистине 
звездным  составом  разработчиков.  Мы 
посвятили  этому  событию  целый  спецмате- 
риал,  где  подробно  рассказали  об  успехах 
и  неудачах  СІоѵег.  Что  ж,  будем  надеяться, 
ее  бывшие  сотрудники  соберутся  вновь 
и  подарят  нам  новые  хиты,  но  уже  под 
эгидой  другой  компании. 

Осенью  2006  года  в  Москве  прошла 
выставка  «ИгроМир»  -  первое  российское 
массовое  мероприятие  для  геймеров.  Ее  ус¬ 
пех  превзошел  самые  радужные  прогнозы 
устроителей  -  за  два  дня  павильон  на  ВДНХ 
посетило  более  25  тыс.  человек.  Каждый 
день  у  входа  выстраивались  гигантские 
очереди,  которые  раньше  мы  видели  толь¬ 
ко  на  ЕЗ  или  Токуо  Сате  Зііоѵѵ.  Стало  ясно, 
что  игровые  выставки  в  России  возможны 
и  нужны  -  так  что  в  этом  году  к  «ИгроМи- 
ру»  присоединится  ѲАМЕХ,  готовящаяся 


при  поддержке  нашего  издательства. 
Помимо  всего  прочего,  очень  важно,  что 
на  «ИгроМире»  были  стенды  не  только  РС- 
издателей,  но  и  Золу,  ІМІпІепсІо  и  МісгозоЙ. 
Впрочем,  оба  этих  события  в  масштабах 
всей  индустрии  меркнут  перед  успе¬ 
хом  ІМІпІепсІо  ѴѴІІ.  Вплоть  до  мая  2006 
года  большинство  аналитиков  прочили 
приставке  позорное  третье  место  в  кон¬ 
сольной  войне.  Однако  когда  на  ЕЗ  2006 
приставка  и  игры  для  нее  были  проде¬ 
монстрированы  во  всей  красе,  пресса 
единодушно  признала  ее  перспективной. 
Безупречно  прошел  и  мировой  запуск 
-ѴѴІІ  появилась  в  магазинах  по  всему 
миру  вовремя  и  в  достаточных  количест¬ 
вах.  Впрочем,  продажи  бьют  все  рекорды, 
и  ни  один  экземпляр  на  полках  не  залежи¬ 
вается.  Пока  неясно,  чем  закончится  война 
консолей,  но  думается,  что  к  сентябрю 
ІѴІпІепсІо  ѴѴІІ  уверенно  выйдет  на  первое 
место  по  количеству  пользователей. 


Разочарование  года 

Победитель: 

Запуск  Р53 


Номинанты: 

-  Гибель  ЕЗ 

-  Высокая  цена  на  ѴѴІІ 


В  2006  году  произошло  событие,  которое  никто  не  сумел 
предвидеть.  Устроители  Еіесігопіс  Епіегіаіптепі  Ехро, 
самой  крупной  игровой  выставки  в  мире,  объявили,  что 
праздник  закончился.  В  2007  году  и  далее  ЕЗ  проводить¬ 
ся  не  будет,  а  ее  место  займет  камерная  конференция 
работников  индустрии  и  избранных  журналистов.  Никаких 
стендов  не  смастерят,  а  вместо  150  тыс.  человек  пригла¬ 
сят  не  более  5  тыс.  Свято  место,  понятное  дело,  пусто  не 
бывает:  ожидается,  что  в  этом  году  куда  больше  людей 
соберет  Реппу  Агсабе  Ехро  (устроители  -  известный  юмо¬ 
ристический  игровой  сайт  Шр://ѵшѵѵ.реппу-агсасіе.сот); 
организаторы  Токуо  бате  Зііоѵѵ  2007  решили  отвести  под 
свою  выставку  четыре  дня  вместо  обычных  трех.  Возмож¬ 
но,  будут  проведены  и  другие  игровые  мероприятия. 

Другая  плохая  новость  -  неожиданно  высокая  цена  на 
ѴѴІІ.  Нет,  мы  не  жалуемся,  что  американские  250  долла¬ 
ров  в  Европе  «неожиданно»  превратились  в  250  евро. 

Это  нормально.  Дурная  весть  заключается  как  раз  в  том, 
что  ІѴІпІепсІо  ѴѴІІ  в  США  стоит  250  долларов,  а  не  200  или 
150,  как  думалось  ранее.  Скорее  всего,  причина  кроется  в 
бурных  восторгах  прессы  и  геймеров  по  поводу  приставки. 
Ведь  если  ее  все  так  ждут  -  почему  бы  не  задрать  цену  и  не 
заработать  побольше  денег? 

Ну  и,  наконец,  РІауЗІаІіоп  3.  Мы  не  хотим  сказать,  что 
разочарованы  в  самой  консоли  -  рано  делать  какие-либо 
выводы.  А  вот  запуск,  определенно,  не  удался.  Высокая 
цена  -  раз.  Всего  одна  приличная  игра  (да  и  та  -  РР5)  в 
стартовой  линейке  -  два.  Задержка  старта  в  Европе  (и  это 
главное)  -три.  Плюс  новости  о  потере  важных  эксклюзи¬ 
вов  (СТА  IV,  Аззаззіп'з  Сгееф  Ѵігіиа  Еідіііег  5).  Так  что  Золу 
придется  что-то  срочно  предпринять,  чтобы  восстановить 
доброе  имя  в  глазах  геймеров. 


ЛУЧШИЕ  ИГРЫ  2006  ГОДА 


СПЕЦ 


Игра  года 

победитель:  МеШеѵаІ  2:  Тоіаі  ѴѴаг 


Номинанты: 

-  беагз  о!  ѴѴаг 

-  ТГіе  І_едепсІ  оТ  2еІсІа:  Тѵѵііідбі  Ргіпсезз 


Игра  года.  Два  простых  слова,  но  сколько  в  них 
умещается.  Особенно  если  учитывать  разнообразие 
платформ,  которые  мы  освещаем.  На  одном  только 
РС  вышло  около  700  игр  -  и  то  с  учетом  только  тех 
мировых  и  российских  релизов,  о  которых  мы  знаем 
и  пишем.  Как  можно  выбрать  из  них  всех  одну, 
лучшую?  Если  смотреть  на  оценки,  заветную  десятку 
в  2006  году  получила  только  І_осоРосо.  ЗиЬзізіепсе 
не  считается,  поскольку  МеіаІ  беаг  ЗоІісІ  3  уже 
побеждала  в  прошлом  подведении  итогов.  Что  до 
поющих  капелек...  Игра,  оправдывающая  существо¬ 
вание  РЗР,  -  безусловно.  Люди  с  горящими  глазами, 
после  бессонной  ночи  рассказывающие  про  муй-муи 
и  «локо-дом»,  -  доводилось  видеть  и  такое.  Но  при 
этом  мы  вряд  ли  дождемся  продолжения,  про  нее  не 
напишут  книжки  и  не  снимут  эпизод  ЗоиІГі  Рагк,  как, 
скажем,  про  ѴѴогІсІ  оТ  ѴѴагсгаЙ. 


Зельда  -  совсем  другое  дело.  Уже  не  просто 
игровой  сериал,  но  культурный  феномен,  не 
уступающий  по  размаху  РіпаІ  Рапіазу,  -  череда 
проектов,  связанных  несколькими  персонажа¬ 
ми  и  кочующими  деталями,  и  при  этом  вполне 
самоценных,  зачастую  с  совершенно  другими 
мирами  и  непересекающимися  сюжетами.  Вооб¬ 
ще,  приурочить  релиз  ТѵѵіІідМ  Ргіпсезз  к  запуску 
ѴѴІІ  -  очень  удачный  коммерческий  ход  N1416460, 
полностью  себя  оправдавший.  Но,  право  слово, 
она  могла  выйти  год  назад  на  батеСиЬе  и  ничего 
от  этого  не  потерять. 

Ах.  И  снова  беагз  о*  ѴѴаг.  Уж  сколько  о  ней  было 
сказано  в  этом  материале.  Как  и  о  МеФеѵаІ  2: 

Тоіаі  ѴѴаг.  Нет,  правда,  мы  ничего  не  имеем  против 
консоли  от  МісгозоЙ,  как  бы  нас  ни  любили  в  этом 
обвинять  отдельные  читатели.  Скажем,  Артем 


Шорохов  до  сих  пор  не  смирился  с  победой  «пи- 
сишной»  стратегии.  Но  мы  снова  возвращаемся 
к  вопросу  о  том,  что  же  такое  игра  года.  Если  ба¬ 
нально  мерить  все  в  цифрах,  на  МегііеѵаІ  2  можно 
потратить  больше  всего  времени  (и,  заметьте,  с 
толком!),  и  доступна  она  на  самой  распространен¬ 
ной  в  России  платформе.  Но  давайте  начистоту: 
из  всего  вышедшего  за  год  нам  больше  всего 
понравилась  последняя  Тоіаі  ѴѴаг.  Редакция  -  не 
бездушная  машина  по  выставлению  «объектив¬ 
ных»  оценок,  а  живые  люди  со  своими  пред¬ 
почтениями  (пускай  и  с  богатейшим  опытом),  и 
окончательный  выбор  -  это  именно  наше,  личное 
мнение,  рожденное  в  горячих  спорах.  А  может,  у 
прочих  номинантов  просто  не  нашлось  достаточ¬ 
ного  количества  убедительных  защитников. 

До  встречи  в  следующем  году! 
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Если,  например,  костлявые,  гладенькие  и  мертвеиьиие  персонажи  Тима  Бартона  почти  без  ущерба 
для  собственной  внешности  становятся  трехмерными  моделями,  то  политональные  пушистые 
яаьіимя  ке-тэйиыгиият  недостаточно  естественно:}*»  іят  аиюеяряиявпц. 
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Три  маленькие 
белые  мышки: 

Визит  морской  крысы 


Компьютерная  графика 
зародилась  в  играх, 
развивалась  там  же, 
но  постепенно  про¬ 
била  себе  дорогу  и  на  большой 
экран.  Виртуальные  модели 
успешно  вытесняют  своих 
прямых  соперниц  -  мультипли¬ 
кационных  кукол.  И  можно  было 
бы  признать  полное  пораже¬ 
ние  классической  анимации, 
если  бы  не  одно  неожиданное 
обстоятельство.  Оказывается, 
«получившие  отставку»  куклы 
нашли  себе  место...  в  компью¬ 
терных  играх. 

Издательство  «Новый  диск»  и 
студия  І_аіу  батез  выпускают  в 
свет  первую  историю  о  малень¬ 
ких  белых  мышках. 

Приключения  миссис  Морзел 
и  ее  детей,  Марты  и  Нельсо¬ 
на,  способны  удивить  любого 
неравнодушного  к  кукольной 
анимации  человека. 

Но  как  им  удалось  пробраться  на 
экраны  мониторов? 

Плавные  движения  героям  по¬ 
дарила  Алла  Гришко,  аниматор 
с  более  чем  тридцатилетним 
стажем.  Среди  ее  работ  -  серии 
мультфильмов  про  Незнай¬ 
ку,  волшебника  Изумрудного 
города,  Муми-тролля,  домовенка 
Кузю  и  многих  других. 

Автором  облика  мышиного  се¬ 
мейства  стала  Наташа  Фадеева, 
мастер-кукольник. 

До  работы  над  игрой  Наташе  не 
доводилось  делать  специальных 
кукол  для  анимации,  поэтому 
некоторые  хитрости  ремесла 
пришлось  узнавать  и  осваивать 
прямо  по  ходу  работы. 

Эти  секреты  заслуживают  отде¬ 
льного  упоминания. 

Говорит  Наталия  Дубровская, 
сценарист  и  автор  всех  текстов: 
«Образцом  для  нас  стали  книги 
Туве  Янссон  и  Эдуарда  Успенс¬ 
кого,  Астрид  Линдгрен,  Сельмы 
Лагерлеф,  викторианская 
книжная  иллюстрация...  Можно 
ли  назвать  эту  игру  «русским 
квестом»?  Я,  к  сожалению,  до 
сих  пор  так  и  не  знаю  толком, 
что  такое  «русский  квест».  Ис¬ 
ходя  из  того,  что  это  квест  и  его 
делали  русские  разработчики, 
которые  до  этого  сделали  еще 
три  «русских  квеста»,  -  да,  это, 
несомненно, «русский  квест». 
Если  имеется  в  виду  предполага¬ 
емая  аудитория,  то  она,  конечно, 
более  интернациональна,  чем  у 
наших  предыдущих  игр,  в  ней 
нет  сиюминутной  культурной 
специфики». 

В  первоначальных  планах  студии 
был  один  масштабный  проект  со 
множеством  персонажей,  разно¬ 
образными  декорациями  и  про¬ 
должительным  сюжетом.  Однако 
изготовление  кукол  и  анимация 
оказались  делом  довольно-таки 
трудоемким,  поэтому  историю  ре¬ 
шено  было  выпускать  по  частям. 
Первая  история,  «Визит  морской 
крысы»,  -  про  путешествие  мы¬ 
шиного  семейства  через  дремучий 
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лес,  навстречу  прибывающей  из 
долгого  плавания  тетушке-крысе. 
Ощущение  такое,  будто  оказался 
в  книжке  с  картинками.  И  оно  не 
обманывает  игрока:  именно  этого 
создатели  и  добивались.  А  начина¬ 
ется  все  вроде  с  обыкновенного 
утреннего  чаепития...  После  того 
как  мышки  обсудят  неожиданный 
визит  почтальона,  игроку  только 
остается  собрать  и  применить 
нужные  предметы.  Тогда  герои 
перейдут  в  следующую  область 
таинственного  леса,  где  повторит¬ 
ся  диалог  и  сбор  предметов.  Все 
события  Марта  отмечает  в  своем 
дневнике,  там  можно  прочитать 
(и  прослушать!)  разнообраз¬ 
ную  информацию  и  подсказки. 

Для  удобства  самых  маленьких 
любителей  сказок  на  панели  внизу 
проступают  силуэты  тех  важных 
вещей,  которые  нужно  найти,  что¬ 
бы  история  продвинулась  дальше. 
Но  иные  решения  настолько 
нестандартны,  а  некоторые 
предметы  так  хорошо  запрятаны, 
что  приходится  проводить  немало 
времени,  обшаривая  курсором 
экран.  В  одиночку,  пожалуй,  дети 
не  одолеют  всех  задачек.  «Три 
мышки»  -  игра  семейная,  если 
можно  так  выразиться.  Любо¬ 
пытствующие  взрослые  найдут  в 
ней  для  себя  много  интересного. 
Почти  каждая  сцена  рождает 
массу  размышлений:  «Из  чего 
это  сделано?  А  эта  крошечная 
вилочка,  маленькая  корзинка  и 
микроскопический  корабль-в- 
бутылке  откуда?»  А  они  именно 
крошечные,  ведь  высота  каждой 
куклы-мыши  от  силы  сантимет¬ 
ров  15.  Значит,  блюдце  у  них  на 
столе  меньше  рублевой  монеты, 
а  картина,  что  висит  на  стене,  -  с 
марку  размером!  И  все  это  было 
собрано  Наташей  Фадеевой  из 
самых  неожиданных  вещей. 

Так,  основой  многих  сцен,  их 
«полом»  стали  обрезки  утеплите¬ 
ля,  которые  оставили  после  себя 
рабочие,  занимавшиеся  ремонтом 
смежного  со  студией  помещения. 
Земляные  неровности  (и  пещеры 
в  готовящихся  к  выходу  следую¬ 
щих  сериях)  возникли  из  монтаж¬ 
ной  пены. А  вот  коряги  и  листья  в 
игре  самые  настоящие  -  из  парков 
и  подмосковных  лесов. 

Интересно  и  происхождение  мы¬ 
шиной  утвари.  Некоторые  предме¬ 
ты  были  куплены  в  специальных 
кукольных  магазинах,  другие  -  на 
обычных  «блошиных  рынках». 
Книжным  шкафом  стал  корпус  от 
старых  часов,  а  печкой  -  мас¬ 
ляная  лампа  с  мундштуком  от 
кларнета  вместо  трубы.  В  роли 
комода -обыкновенная  пластмас¬ 
совая  шкатулка  для  украшений, 
«состаренная»  и  перекрашенная  в 
тон  прочей  мебели. 

Возможно,  именно  этим  и  ценна 
игра  -  она  помогает  видеть  не¬ 
обычное  в  самых  простых  вещах 
и  ещё  раз  доказывает,  что  из 
хорошо  забытого  старого  иногда 
получается  совершенно  неожи¬ 
данное  новое.  (И 


Проволочный  позвоночник 

Настоящая  кукла  должна  всегда  держаться  прямо,  но  при  этом  -  податливо 
менять  позу  под  пальцами  аниматора.  Секрет  в  специальном  «скелете»  из 
прокаленной  над  огнем  медной  проволоки.  Именно  обработанной  огнем  -  так 
проволока  становится  прочней  и  гибче.  Стержень  начинается  в  голове,  где 
все  нужные  проволочки  перевиваются  между  собой  и  так,  переплетаясь, 
спускаются  ниже,  к  тем  частям  тела,  которые  будут  укреплять.  Место,  в 
котором  они  разделяются,  тоже  содержит  важный  секрет.  Просто  разделить 
проволочку-позвоночник  и  проволочку-руку  нельзя,  между  ними  обязательно 
должна  быть  жесткая  неподвижная  перемычка-крепление,  иначе  потом,  когда 
вам  захочется  потрогать  и  пошевелить  руку,  шевелиться  и  менять  положение 
начнет  вся  кукла. 

Поверх  скелета  наматывается  прочный  и  легкий  синтепон,  а  кожей  игрушкам 
служит  трикотажное  ворсистое  полотно.  Оно  хорошо  тем,  что  легко  тянется  в 
любую  сторону  и  не  рвется,  а  ворс  скрывает  его  «трикотажную»  текстуру. 
Мордочки  мышек,  мишек  и  других  зверей  выходят  из-под  иглы  художницы 
лишенными  век.  Уже  на  «съемочной  площадке»  аниматор  прикрепляет 
стоящим  в  нужных  позах  героям  веки  из  пластилина.  Так  можно  добиться 
удивительного  разнообразия  выражений. 

И  еще  одно  важное  для  анимационных  кукол  свойство  -  они  должны 
быть  прочными  и  легко  переносить  стирку.  За  время  создания  не  слишком 
продолжительной  первой  части  мышиных  приключений  герои  ломались  не  раз 
и  не  два,  их  упитанные  бока  изрядно  полысели  под  неутомимыми  пальцами 
аниматора,  и  кое-где  даже  проступили  швы. 


Тактико-технические  характеристики 

До  работы  над  игрой  Наташа  Фадеева  изготавливала  зверей  в  основном  в 
технологии  «срильц».  В  двух  словах  зто  «объемный  валенок»:  с  помощью 
специальных  игл  комок  шерсти  (не  пряжи)  закатывается  и  уплотняется,  пока 
не  примет  желаемую  форму,  например,  той  же  мышки.  Однако  оказалось, 
что  для  создания  кукол,  которые  могли  бы  играть  в  подвижных  сценах,  такой 
способ  не  годится. 

Дело  в  том,  что  кукла,  выполненная  в  технике  «фильц»,  не  слишком  гибкая 
и  излишне  плотная.  Чтобы,  допустим,  поднять  руку,  ее  нужно  растянуть  под 
мышкой,  валяная  кукла  быстро  порвется  от  этого.  К  тому  же  в  куклу-ва¬ 
ленок  трудно  вплести  каркас,  который  у  подвижной  игрушки  должен  быть 
обязательно. 


Студия  І.а2у  Саіш 

Бывшие  корреспонденты  йаше.ЕХЕ  Наталия  Дубровская  и  Ольга  Цыкалова 
всегда  любили  квесты.  Сначала  они  писали  об  этом  на  страницах  журнала,  по¬ 
том  Наталья  довольно  долгое  время  занималась  локализацией  игр-приклю¬ 
чений  в  сотрудничестве  с  компанией  «Бука»,  а  Ольга  работала  продюсером 
там  же.  Наконец,  в  2004  году  они  создали  собственную  студию.  С  тех  пор  в 
Сагу  Саптеь  не  только  переводят  многие  хорошие  игры  на  родной  язык,  но  и 
делают  собственные.  «Особенности  национальной  рыбалки»,  «Маски-шоу»  и 
«Мама  не  горюй»  -  первые  проекты  студии.  Теперь  настал  черед  трех  малень¬ 
ких  белых  мышек.  Чтобы  объяснить  издателям,  что  они  хотят  сделать,  Наталия 
и  Ольга  оборудовали  «студию»  прямо  в  Ольгиной  квартире  и  буквально  «на 
коленке»  сделали  демо-версию.  В  ней  были  использованы  куклы  в  технике 
«фильц»,  от  которых  в  дальнейшем  пришлось  отказаться. 
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БОРЬБА  С  ПРЕСТУПНОСТЬЮ  ВЫХОДИТ  НА  НОВЫЙ 
УРОВЕНЬ  -  КОГДА  ДЛЯ  ДОСТИЖЕНИЯ  ЗАВЕТНОЙ 
ЦЕЛИ  ВСЕ  СРЕДСТВА  ХОРОШИ. 


Взрывы  в  Сгаскйожп  -  на  твердую  «пятерку». 

А  взрывать  можно  почти  все,  что  попадется  под  руку. 


Добраться  до  рели  можно  и  вплавь 
если  только  не  наткнетесь  на  мины. 


’>■  щ  Ч. 


Даже  Агентам  приходится  иногда  угонять  машины 
впрочем,  эта  наверняка  краденая. 


ир  будущего 
обещает  быть  еще 
опаснее,  чем  мир 
современный. 

Так,  по  крайней  мере,  считают 
создатели  многих  видеоигр,  в 
том  числе  и  сотрудники  студии 
ВеаШте  ѴѴогісіз,  ответственные 
за  один  из  самых  претенци¬ 
озных  проектов  для  ХЬох  360, 
кибернетически-деструктивную 
С  гас  кб  ош.  В  качестве  предста¬ 
вителя  правосудия  нам  придется 
иметь  дело  с  могущественными 
криминальными  группировками, 
бороться  с  наркоторговлей  и  не¬ 
законными  поставками  оружия, 
защищать  невинных  граждан 
и  противостоять  продажным 
чиновникам.  И  это,  если  верить 
разработчикам,  лишь  вершина 
айсберга! 

Где? 

События  Сгасксіоѵѵп  разворачи¬ 
ваются  на  просторах  огромного 
мегаполиса  Расіііс  Сііу,  объеди¬ 
нившего  несколько  неболь¬ 
ших  островов.  Причем  новые 
технологии  позволили  людям 
застроить  не  только  сами  ост¬ 
рова,  но  и  пространство  вокруг 
них.  Город  разделен  на  четыре 
ключевые  зоны,  каждая  из  кото¬ 
рых,  по  сути,  представляет  собой 
государство  в  государстве  -  со 
своими  правителями  и  законами. 
Для  нашего  с  вами  удобства  все 
зоны,  в  свою  очередь,  разделе¬ 
ны  на  четыре  части,  без  особых 
затей  названные  Северная 
Сторона  (N0116  ЗШе),  Южная 
Сторона  (ЗоиІГі  Зісіе),  Восточная 
Сторона  (Еазі  Зісіе)  и,  само  собой 
разумеется,  Западная  Сторона 
(ѴѴезІ  Зісіе). 

Первая  из  зон  располагается 
в  самом  сердце  города  и  име¬ 
нуется  Крепостью  (ТГіе  Кеер). 
Крепость  -  последний  оплот  по¬ 
рядка  и  законности  в  Расіііс  Сііу, 
единственное  место  в  городе, 
где  горожане  могут  не  бояться 
убийц  и  грабителей.  Здесь  же 
располагается  штаб-квартира 
могущественного  Агентства  (Тііе 
Адепсу),  организации,  выпол- 
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Уклониться  от  нуль,  словно  герои  Тле  Матх?  Легко! 


Г1 


Синьорига  Виолетта  Санчез  но  прозвищу  «Санта  Мария»  - 
правая  рука  дона  Гарсии  и  просто  знойная  женщина. 


Город  и  его  прототип 

Расіііс  Сііу  в  Сгасксіоѵѵп,  по  словам  разработчиков,  представляет  собой 
собирательный  образ  современного  мегаполиса.  Однако  в  США  в 
действительности  существует  населенный  пункт  Расіііс  Сііу  -  правда,  не 
имеющий  ничего  общего  с  игровым  «тезкой».  Настоящий  Расіііс  Сііу 
расположен  в  штате  Орегон,  численность  его  населения  (согласно  пере¬ 
писи  2000  года)  составляет  1027  человек.  Да  уж,  едва  ли  такое  местечко 
станет  ареной  для  криминальных  войн  ближайшего  будущего. 


I 


Пейзажные  красоты 

Расписывая  выдающиеся  таланты  Агентов,  мы  как-то 
позабыли  о  графике  и  прочих  технических  тонкостях, 
хотя  им  в  СгасМом  также  уделили  немало  внимания. 
Разумеется,  красивой  картинкой  владельцев  ХЬох  360 
удивить  сложно  -  особенно  после  выхода  беагс  оі  ѴѴаг. 
Поэтому  разработчики  пустились  на  хитрость  и  восполь¬ 
зовались  пока  еще  не  вышедшей  из  моды  технологией 
сеНМпд,  благодаря  которой  Сгаскбошп  обрела 
сходство  с  комиксами,  сразу  же  выделившись  на  фоне 
прочих  игр  «а-ля  СТА».  Однако  хитрости  хитростями, 
но  и  без  подобной  стилизации  проект  смотрится  очень  и 
очень  недурно  -  главным  образом,  благодаря  размаху. 
Расіііс  (ііу  действительно  представляет  собой  единое 
пространство,  а  не  набор  разрозненных  уровней.  Зто 
значит,  что,  взобравшись  на  какое-нибудь  возвышение 
в  Іа  Млдге,  вы  увидите  вдали  сверкающие  сталью  и 
стеклом  небоскребы  Шай-Ген.  И  наоборот  -  стоя  на 
крыше  такого  небоскреба,  не  составит  труда  разглядеть 
заводы  и  свалки  Логова.  Естественно,  город  не  пустует. 
По  дорогам  в  большом  количестве  снуют  автомобили, 
по  тротуарам  разгуливают  жители,  работают  магазины 
и  бары,  кто-то  кого-то  грабит,  где-то  вспыхивают 
драки  -  одним  словом,  жизнь  кипит. 


Простым  бандитам  и  против  одного  Агента  едва  ли 
удастся  выстоять.  А  когда  стражей  порядка  двое... 


Джефф  Кейрн^арт^директор 

Мы  хотели  создать  город,  где  тысячи  лю¬ 
дей  и  сотни  машин  постоянно  присутству¬ 
ют  в  кадре,  мир,  который  можно  увидеть, 
взобравшись  на  крышу  небоскреба. 


Почти  полная  свобода 
действий  в  огромном 
виртуальном  городе. 
Отличная, стилизо¬ 
ванная  под  комикс, 
графика. 

Все  решения  игрока 
отражаются  на  жизни 
окружающего  мира. 
Агенты, наделен¬ 
ные  неограниченны¬ 
ми  возможностями,  - 
настоящее  оружие 
массового  поражения. 


Слишком  похоже  на 
СТА. 

Кроме  соорегаііѵе, 
других  вариантов 
многопользователь¬ 
ского  режима  не 
предусмотрено. 


Никак  не  объехать  препятствие?  Уничтожьте  его!! 


няющей  обязанности  полиции  и 
спецслужб  одновременно. 
Западная  часть  РасіГіс  Сііу 
получила  имя  І_а  Мидге  и  стала 
домом  для  банды  1_оз  Миегіоз. 
Это  рай  для  любителей  быстрых 
машин,  красивых  женщин  и 
наркотиков.  Кроме  того,  в  І_а 
Мидге  сосредоточена  большая 
часть  отелей,  баров  и  парков 
развлечений.  Что,  откровенно  го¬ 
воря,  ничуть  не  мешает  расцвету 
преступности. 

Индустриально  развитый  юг  го¬ 
рода,  попавший  в  руки  выходцев 
из  Восточной  Европы,  называют 
не  иначе  как  Логово  (ТГіе  Оеп). 

Он  представляет  куда  менее 
живописное  зрелище,  чем  легко¬ 
мысленный  Ьа  Мидге.  Причалы, 
склады,  заводы  по  производству 
самой  разнообразной  техники 
и  свалки  металлолома,  вечный 
смог  на  улицах,  угрюмые  жите¬ 
ли  -  визитная  карточка  Логова. 
Учтите,  чужаков  здесь  не  любят 
и,  как  правило,  стараются  от  них 
поскорее  избавиться. 

Ну  а  на  севере  РасіГіс  Сііу  возвы¬ 
шаются  небоскребы  Тііе  Соггібог, 
вотчины  корпорации  Шай-Ген 
(5Гіаі-Ѳеп).  Внешне  ТГіе  Соггібог 
являет  собой  образец  респек¬ 
табельности,  процветания  и 
благополучия.  Но  за  сверкающей 
вывеской  творится  множество 
черных  и  кровавых  дел,  до  поры 
до  времени  окутанных  покровом 
тайны. 

Кто? 

Главный  герой  Сгаскбош  -  спе¬ 
циально  обученный  и  «моди¬ 
фицированный»  (об  этом  -  чуть 
ниже)  сотрудник  Агентства.  Цель 
у  него  одна  -  искоренить  пре¬ 
ступность  в  городе, используя 
любые  средства,  в  том  числе  и 
самые  жестокие.  Если  для  унич¬ 
тожения  очередного  «крестного 
отца»  нужно  кого-то  убить  или 
что-нибудь  взорвать,  Агент  обя¬ 
зан  сделать  это  без  малейших 
колебаний.  Однако  даже  Агенты 
не  могут  нарушать  определен¬ 
ные  (хотя  и  весьма  своеобраз¬ 
ные)  правила,  которые  можно 
сформулировать  примерно  так: 
успешное  выполнение  задания 
оправдает  любые  жертвы,  в  том 
числе  и  среди  гражданского  на¬ 
селения.  Если  же  Агент  потерпел 
неудачу,  предварительно  пере¬ 
бив  уйму  народу,  его  судьбе  едва 
ли  позавидуют.  Но  довольно  об 
Агентах  -  им  мы  еще  уделим 
внимание.  Перейдем  к  нашим 
потенциальным  противникам. 

1/1  начнем  с  1_оз  Миегіоз,  эдакого 
профсоюза  наркоторговцев, 
умудрившихся  подчинить  себе 
всю  восточную  часть  города. 
Бойцов  1_оз  Миегіоз  характери¬ 
зует  огромная  выносливость  и 
звериная  сила  -  большинство  из 
них  без  особого  труда  прикончат 
человека  голыми  руками.  Вдоба¬ 
вок,  они  отлично  разбираются  в 
автомобилях  и  могут  превратить 
любой  грузовичок  в  скоростной 


болид,  на  котором  не  составит 
труда  уйти  от  погони.  Всеми  опе¬ 
рациями  Воз  Миегіоз  руководит 
Доминго  Гарсия  при  поддержке 
шести  помощников.  Их  ликвида¬ 
ция,  по  идее,  и  поставит  точку  в 
деятельности  Воз  Миегіоз. 
Заправляющая  в  Логове  мили¬ 
таризованная  группировка  ТЛе 
Ѵоік  опирается  на  жесточай¬ 
шую  дисциплину  и  передовые 
военные  технологии  -  в  рядах 
Тйе  Ѵоік  служат  специалисты 
по  всем  видам  взрывчатки  и 
огнестрельного  оружия.  Лидеры 
Тйе  Ѵоік  мало  заботятся  о 
собственных  подчиненных  и  не 
жалея  бросают  их  в  бой,  в  том 
числе  и  с  Агентами.  Жертвы? 

Они  легко  окупаются  благодаря 
непрерывному  потоку  нелегаль¬ 
ных  эмигрантов. 

И  все-таки  даже  силы  Воз 
Миегіоз  и  Тйе  Ѵоік  меркнут  перед 
настоящими  королями  преступ¬ 
ного  мира  РасіЯс  СіВу  -  управ¬ 
ляющими  корпорации  Шай-Ген. 
Некогда  ее  создало  правитель¬ 
ство,  заботясь  о  благополучии 
сограждан.  Результат  оказался 
ровно  противоположным:  на 
свет  появился  монстр,  обладаю¬ 
щий  огромными  финансовыми 
и  технологическими  ресурса¬ 
ми.  Шай-Ген  не  только  ведет 
крупные  научные  исследования, 
но  и  участвует  в  разнообразных 
политических  интригах,  стремясь 
получить  власть  над  всем  Расіііс 
Сііу.  И  пока  в  дела  Шай-Ген  не 
вмешалось  Агентство,  эта  цель 
казалась  владельцам  корпора¬ 
ции  вполне  достижимой. 

Как? 

Большую  часть  времени  Агент 
полагается  исключительно  на 
себя  самого  -  а  потому  от  него 
требуется  не  только  сообра¬ 
зительность,  но  и  огромная 
физическая  сила,  выносливость, 
скорость  и  умение  хорошо  раз¬ 
бираться  в  оружии  и  технике.  Ра¬ 
зумеется,  от  обычного  человека 
требовать  всех  перечисленных 
качеств  одновременно  было  бы 
глупо,  и  в  Агентстве  это  прекрас¬ 
но  осознали.  Но  Агенты  -  вовсе 
не  обычные  люди.  Благодаря 
последним  достижениям  науки, 
их  превращают  в  универсальных 
солдат,  суперменов,  способных 
за  несколько  минут  пробежать 
огромное  расстояние,  одним 
прыжком  перебраться  с  одного 
небоскреба  на  другой,  выдер¬ 
жать  столкновение  с  автомоби¬ 
лем  и  с  легкостью  переносить 
такие  ранения,  от  которых  любой 
нормальный  человек  умер  бы  на 
месте. 

Не  все  навыки  даются  Агенту 
с  самого  начала.  Кое-чему  ему 
предстоит  научиться  самостоя¬ 
тельно,  развивая  пять  основных 
качеств:  Огіѵіпд,  Ехріозіѵез, 
Рігеагтз,  Адііііу  и  Зігепдііі.  От 
параметра  Огіѵіпд  напрямую 
зависит,  насколько  ловко  Агент 
промчится  по  улицам  города 


Борьба  с  мафией 
требует  изворотливости 

Кроме  потасовок  с  рядовыми  противниками, 
будут  в  СгасМои  и  схватки  с  боссами.  В  роли 
последних  выступят  разнообразные  крими¬ 
нальные  воротилы,  в  том  числе  и  ключевые 
руководители  основных  банд  РасіТіс  Сііу.  Так, 
например,  воюя  с  Іоз  Миегіоз,  вы  наверняка 
рано  или  поздно  столкнетесь  с  уже  упомянутым 
доном  Гарсией.  Однако,  прежде  чем  отправиться 
к  этому  достойному  господину,  не  пожалейте 
времени,  чтобы  расправиться  с  его  помощника¬ 
ми  и  советниками. Поступив  так,  вы  наверняка 
существенно  облегчите  себе  жизнь  во  время 
встречи  с  Гарсией.  А  вот  заявившись  к  нему  в 
гости  в  обход  «нижних  чинов»,  Агент,  скорее 
всего,  столкнется  со  всей  бандой  разом  -  и  здесь 
даже  сверхспособностей  не  хватит  для  выжи¬ 
вания.  Кстати,  в  битве  с  боссом  перед  Агентом 
могут  поставить  и  дополнительные  задачи. 
Например,  отыскать  какой-нибудь  важный 
объект  или  защитить  его.  Да,  и  не  надейтесь  на 
честный  поединок  -  всех  «крестных  отцов»  и 
«матерей»  хорошо  охраняют.  Так  что  убивать 
придется  направо  и  налево  -  во  славу  порядка  и 


Агенты  передвигаются  по  крышам  и  стенам 
домов  так  же  проворно,  как  Человек-паук. 


Стив  Йанетта,  дизайнер  уровней 

Одной  из  первых  наших  задан  было  создание 
дорожной  системы.  Учитывая,  что  Расіііс  Сііу 
занимает  примерно  3.5  квадратных  километ¬ 
ра,  это  оказалось  работенкой  не  из  легких. 
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Ігасксіоѵѵп  -  игра  ничуть  не  менее  жестокая.  чемСТА. 


Іюди  здесь  умирают  надо  -  и,  как  правило,  мучительной  смертью.| 


на  разнообразных  транспорт¬ 
ных  средствах.  Чем  выше  этот 
параметр,  тем  проще  будет 
«оседлать»  очередного  желез¬ 
ного  коня  и  выжать  из  него  все 
соки.  В  свою  очередь,  должное 
развитие  Ехріозіѵез  и  Рігеагтз 
позволит  Агенту  стать  професси¬ 
ональным  подрывником,  а  также 
освоить  любое  огнестрельное 
оружие,  от  пистолетов  до 
снайперских  винтовок  и  грана¬ 
тометов.  Наконец,  благодаря 
высоким  показателям  АдіІІІу  и 
Зігепдііі,  Агент  не  ударит  в  грязь 
лицом  во  время  рукопашной 
схватки  (в  том  числе  и  с  превос¬ 
ходящими  силами  противника),  а 
также,  в  случае  необходимости, 
продемонстрирует  чудеса  лов¬ 
кости  и  выносливости. 

Агенты  вправе  самостоятельно 
выбирать,  в  какой  последова¬ 
тельности  они  будут  выполнять 
возложенные  на  них  обязанности. 
Но  стоит  помнить,  что  действия 
и  успехи  Агента  прямо  влияют  на 
жизнь  города.  Скажем,  унич¬ 
тожение  1.05  Миегіоз  заметно 
снизит  количество  угонов,  а  также 
приведет  к  исчезновению  с  улиц 
города  большей  части  проституток 
и  наркоторговцев.  Однако  вместе 
с  ними  Агент  рискует  лишиться  и 
ценных  информаторов,  гото¬ 
вых  поделиться  парой-тройкой 
любопытных  подробностей  из 
криминальной  жизни. 

С  кем? 

Пока  что  разработчики  предус¬ 
мотрели  в  Сгаскбош  только 
один  вариант  многопользова¬ 
тельского  режима  -  совместное 
прохождение  для  двух  игро¬ 
ков.  При  этом  оба  участника 
преследуют  одни  и  те  же  цели 
и  вправе  работать  сообща.  В  то 
же  время,  не  надо  забывать,  что 
начальство  ценит  и  поощряет, 
прежде  всего,  инициативу  -  не 
стоит  постоянно  полагаться  на 
напарника.  В  конце  концов,  он  не 
только  партнер,  но  и  соперник  в 
продвижении  по  карьерной  лест¬ 
нице.  Кстати,  опробовать  прелес¬ 
ти  соорегаііѵе  смогут  не  только 
абоненты  ХЬох  иѵе  -  играть 
разрешается  и  через  зузіет  Ііпк. 
Увы,  поклонников  зрііі-зсгееп  в 
этот  раз  решили  обидеть. 

А  СМЫСЛ? 

Долгое  время  Сгаскбоѵѵп  считали 
бледной  тенью  йгапб  ТбеН  Аиіо, 
которая  едва  ли  достойна 
внимания  -  особенно  с  учётом 
скорого  появления  новой  серии 
СТА.  Однако  разработчики  не 
уставали  повторять,  что  их  де¬ 
тище  представляет  собой  нечто 
большее,  чем  вольный  пересказ 
чужих  идей.  И  им  повери¬ 
ли  -хотя  какой  разработчик  не 
станет  расхваливать  собственное 
творение.  А  вот  стоит  ли  быть 
такими  легковерными,  мы  выяс¬ 
ним  в  самом  ближайшем  буду¬ 
щем  -  выход  Сгасксіоѵѵп  в  Европе 
намечен  на  23  февраля.  СИ 


Досье  на  авторов 

Проект  Сгаскііошп  -  дебют  студии  КеаКіте 
ѴѴогісіз,  основанной  в  2002  году.  Тем  не  менее, 
это  вовсе  не  означает,  что  над  игрой  работают 
новички.  Возглавляет  студию  Дзвид  Джонс, 
ранее  приложивший  руку  к  созданию  І.еттіпдз 
и  первой  части  СгалсІ  ТбеП  Аиіо.  Кроме  него,  в 
КеаІІіпте  ѴѴог№  трудятся  еще  несколько  выходцев 
из  ОМА  Резідп  (теперь  -  КосЫаг  Могіб).  После 
того  как  студия  попала  под  опеку  МісгозоП,  число 
штатных  сотрудников  выросло  до  140  человек,  а  в 
дополнение  к  основному  осрису  в  Шотландии  был 
открыт  еще  один,  в  Южной  Корее. 
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КОРСАРЫ  3:  СУНДУК  МЕРТВЕЦА 


□  В  самом  начале  мы  встре¬ 
чаемся  с  колоритным  рус¬ 
ским  купцом,  величающим 
протагониста  не  иначе,  как 
боярином. 

□  Новое  меню  выбора  геро¬ 
ев.  Наш  новый  альтер-эго 
конкурентов  не  терпит - 
через  пару  секунд  мыв 
этом  убедимся. 

□  Амнезия  -  страшный  бич  всех 
компьютерных  героев. 

□  Главный  герой  -  большой 
любитель  принимать  пре¬ 
тенциозные  позы. 


□  Не  умением,  так  числом. 


« 


КОРСАРЫ  3:  СУНДУК  МЕРТВЕЦА 

МЫ  УЖЕ  ПИСАЛИ  ПРО  «ВОЗВРАЩЕНИЕ  ЛЕГЕНДЫ»,  СОЗДАВАЕМУЮ  КОМАНДОЙ  ПОКЛОННИКОВ  «КОРСАРОВ».  А  НТО  БУДЕТ  В  ОФИЦИАЛЬНОМ  ДОПОЛНЕНИИ? 


Кажется,  из  этой  передряги 
нам  уже  не  выбраться. 

□  Игра  стала  смотреться  на¬ 
много  лучше  в  движении. 


орсары  3»  -  пожалуй,  самый 
громкий  российский  про¬ 
ект  последних  лет.  Вот  толь¬ 
ко  слава  эта,  скорее,  дурная. 
Версию  0.99  и  ее  ошибки  геймеры  бу¬ 
дут  помнить  еще  долго.  Правда,  с  вы¬ 
ходом  последнего  патча  играть  ста¬ 
ло  куда  удобнее,  большинство  ошибок 
и  недоработок  улетучились.  К  счастью, 
компания  «Акелла»  решила  не  пус¬ 
кать  дело  на  самотек  и  вплотную  заня¬ 
лась  разработкой  дополнения  к  ориги¬ 
нальной  игре.  Огрехи  учтены,  прошлые 
ошибки  известны,  задел  для  совер¬ 
шенствования  есть  -  неплохой  рас¬ 
клад,  чтобы  восстановить  доброе  имя. 
Более  того,  помимо  нового  содержи¬ 
мого,  игроков  ожидает  определенная 
переработка  уже  имеющегося.  Так  что 
проект  балансирует  где-то  на  грани  до¬ 
полнения  и  самостоятельной  игры. 

С  выхода  «Корсаров  3»  прошло  уже 


больше  года  -  солидный  срок  для 
движка,  который  и  в  декабре  2005-го 
уже  вызывал  серьезные  нарекания.  Ес¬ 
ли  с  морской  частью  все  было  более- 
менее  в  порядке,  то  на  суше  мощнос¬ 
тей  явно  не  хватало.  Как  ни  печально, 
но  в  «Сундуке  мертвеца»  (Джонни  Деп¬ 
па  здесь  нет,  увы,  и  к  одноименному 
фильму  игра  не  имеет  никакого  отно¬ 
шения)  ничего,  по  большому  счету,  не 
изменилось.  Хотя  справедливости  ра¬ 
ди  стоит  отметить  появление  новых,  до¬ 
вольно  зрелищных  спецэффектов.  Да 
и  в  движении  графика  вполне  сносная. 
Но  чего-то  сверхъестественного  ждать 
не  приходится  -  Зіогт  2.5  отживает 
свой  век,  и  с  этим  ничего  не  поделаешь. 
Самые  существенные  изменения  про¬ 
изошли  с  сюжетом,  который,  чего  уж 
скрывать,  в  оригинальных  третьих  «Кор¬ 
сарах»  хромал  на  обе  ноги.  Во-первых, 
в  компании  героев  пополнение:  к  Блейзу 


и  Беатрис  добавили  еще  одного  героя. 
Причем  он  будет  настоящим  злодеем. 
Во-вторых,  помимо  особого  прохожде¬ 
ния  за  нового  героя,  игроков  ожидают 
свеженькие  задачки  для  Блейза  и  Беат¬ 
рис.  И  наконец,  нас  облагодетельству¬ 
ют  целой  россыпью  второстепенных  за¬ 
даний:  от  мимолетных  приключений  до 
сложных  торговых  кампаний. 

Появились  и  наземные  игровые  зоны. 
Правда,  их  не  слишком  много.  В  нашем 
распоряжении  3  острова,  по  большей 
части  необитаемых,  и  новый  город.  Фло¬ 
тилия  разномастных  судов  пополнилась 
лишь  одним  доселе  невиданным  парус¬ 
ником,  но  тут  претензий  нет  -  разнооб¬ 
разие  кораблей  и  так  чрезвычайно  вели¬ 
ко.  Была  введена  и  система  реального 
времени  -  город  больше  не  кишит  по  но¬ 
чам  призраками,  горожане,  как  и  поло¬ 
жено  в  темное  время  суток,  расходятся 
по  домам  и  ложатся  спать.  Пока  еще  до¬ 


статочно  скромный,  но  все  же  первый 
шажок  к  созданию  «живого  мира»  игры. 
Куда  более  радикальным  изменениям 
подверглась  боевая  система.  Теперь  да¬ 
же  два  противника  -  грозная  сила,  и  с  на¬ 
скоку  их  уже  не  возьмешь.  Обзавелось 
дополнительными  характеристиками 
оружие.  К  примеру,  появилось  понятие 
скорости  -  скоростное  оружие  позволя¬ 
ет  чаще  наносить  удары  по  врагам,  но 
не  годится,  чтоб  парировать  атаки.  И  на¬ 
оборот:  какой-нибудь  тяжеленный  меч 
прекрасно  подойдет  для  того,  чтобы  от¬ 
ражать  удары,  но  осыпать  противников 
градом  ударов  уже  не  получится. 

В  целом,  картина  вырисовывается  прият¬ 
ная.  Каких-то  откровений  ждать  не  при¬ 
ходится,  но  оно  и  к  лучшему.  Хорошее, 
без  особых  претензий  на  лавры,  пиратс¬ 
кое  приключение -тоже  вариант.  Глав¬ 
ное,  не  ожидайте  слишком  многого  - 
и  будет  вам  счастье.® 


ш  зшд  шя 


^  **  ц  и  и  не 


ГІ4І 


ѴПкТММСПМА 


М»п>-11  МкН 


:  •*» 
|:«  К»т 


ПГ-І& 
•  *  4* 


|«Ч  '1*  «*  І 

і*н  <нил* 


пт 


1 1  •  іі  ч 


СЛУЖБА  БЕЗОПАСНОСТИ  АЛЬГЕЙРЫ 

Разыскивается  за  бандитизм,  терроризм  и  покушение  на  убийство  главарь 
незаконного  вооруженного  бандформирования- 


РАЗЫСКИВАЕТСЯ 


ТАНЯ  ТОРМЕНС 

ПРИМЕТЫ:  на  аид  20-25  пат.  среднего  телосложения.  роет  около  1  ТО  ом.  волосы  черные  гюб  высокий 
форма  лица  овальная,  глаза  карт,  широкие  скулы,  нос  прямой,  губы  средней  пул  пости 

ВСЕХ.  КТО  РАСПОЛАГАЕТ  КАКИМИ-ЛИБО  СВЕДЕНИЯМИ  О  МЕСТОНАХОЖДЕНИИ  РАЗЫСКИВАЕМОЙ  ИЛИ 
ЕЕ  СВЯЗЯХ  ПРОСЬБА  НЕЗАМЕДЛИТЕЛЬНО  СООБЩИТЬ  ПРЕДСТАВИТЕЛЯМ  ЗАКОННОЙ  ВЛАСТИ 


В  РАЗРАБОТКЕ 


СКІІ5Н 


□  Так  уровень  выглядит 
в  ЗР... 


□  „.а  так -после  сплю¬ 
щивания. 

□  Нам  так  только  кажется 
или  собирательство 
разноцветных  шариков 
в  качестве  геймплейной 
основы  -  действительно 
бесповоротно  устарело? 


ОДИН  ДРУГОГО  КРАШЕ... 

Не  стоит  путать  (нкіі  от  Киіи  с  одноименной  игрой  от  ІІЬізоП, 
симулятором  свиданий,  который  должен  был  выйти  на  Ыіпіепсіо  05 
одновременно  с  запуском  консоли,  да  потерялся  по  дороге  и,  судя  по 
всему,  тихо  сменил  вывеску  на  5ргипд:  Тбе  баііпд  Саше  (есть,  правда, 
мнение,  что  он  превратился  в  Кеб  5(ееІ  для  №іі).  И,  разумеется, 
приключения  бандикута  Крзша  тут  и  вовсе  ни  при  чем. 


Горизонт  наезжает  на  передний  план  и  становится  близким,  как  палата  в  сумасшедшем  доме... 
если,  конечно,  мы  вовремя  не  соберём  шарики,  до  которых  теперь  рукой  подать. 


от  и  появился  у  Сбгопоз 
Тѵѵіпз  для  N10(00(10  05  кон¬ 
курент  на  Р5Р  в  номинации 
«даже  по  роликам  не  сразу 
поймёшь,  что  в  игре  происходит».  Толь¬ 
ко  если  хроноблизнецы  весьма  воль¬ 
но  обходились  со  временем,  игра  Сгизіт 
буквально  сминает  пространство. 
Создатели  проекта  -  студия  Киіи 
Вгідбіоп,  британские  рыцари  камеры 
и  микрофона,  ранее  работавшие  над 
сериалами  ЕуеТоу:  РІау  и  ЗіпдЗІаг.  Од¬ 
нако  в  СгизМ  вам  не  придётся  петь, 
кричать  или  бешено  размахивать  ба¬ 
бушкой.  Своей  новой  игрой  брайтонцы 
грозятся  покорить  аудиторию,  предпо¬ 
читающую  умные  задачки  безмозгло¬ 
му  кровопролитию. 

Сгизіт  рассказывает  печальную  историю 
юноши  Дэна,  страдающего,  как  и  любой 
нормальный  современный  человек,  уй¬ 
мой  психических  расстройств,  среди  ко¬ 
торых  не  на  последнем  месте  стоит  бес¬ 
сонница.  Чтобы  наконец  заснуть,  герой 
прибегает  к  гипнозу,  и  в  изменённом  со¬ 
стоянии  получает  возможность  разо¬ 


браться  с  проблемами,  мешающими  ему 
жить.  Как?  Собирая  разноцветные  ша¬ 
рики!  Вероятно,  именно  их  не  хватает 
в  его  бедной  голове,  и  как  только  Дэн 
укомплектует  свою  черепушку  правиль¬ 
ными  мыслями  и  рассортирует  их  по  по¬ 
лочкам  сознания,  он  тут  же  достигнет 
просветления  и  станет  настолько  радос¬ 
тным  и  счастливым,  что  геймеры-нович¬ 
ки  наверняка  будут  путать  его  с  Марио. 
Кстати,  Марио  тут  неспроста  -  один  из 
основных  механизмов  игры  несколько 
напоминает  то,  что  мы  увидим  в  Зирег 
Рарег  Магіо  на  ѴѴІІ.  Только  супербумаж- 
ный  лжеводопроводчик  умеет  повора¬ 
чивать  плоский  уровень  на  90  градусов, 
внезапно  делая  его  объемным,  а  Дэн, 
топнув  ногой,  сжимает  объемный  мир 
перпендикулярно  камере,  «сокращая» 
одно  из  измерений.  Основной  режим  иг¬ 
рается,  как  трёхмерный  платформер, 


однако  перед  героем  то  и  дело  возни¬ 
кают  непреодолимые  препятствия.  Вот 
на  горизонте  виднеется  башня,  на  кры¬ 
ше  которой  лежат  вожделенные  шары... 
Топ!  Горизонт  наезжает  на  передний 
план  и  становится  близким,  как  палата 
в  сумасшедшем  доме...  если,  конечно, 
мы  вовремя  не  соберём  шарики,  до  ко¬ 
торых  теперь,  слава  богу,  рукой  подать. 
Игра  в  таком  ракурсе  немного  напоми¬ 
нает  Ехіі  -  уровень  приобретает  отчёт¬ 
ливо  различимую  клетчатую  структуру, 
и  Дэну  приходится  подползать  под  пре¬ 
пятствиями,  в  которые  превратился  за¬ 
дний  план,  и  катать  тяжелые  предметы 
(опять  же  шары!),  чтобы,  встав  на  них, 
запрыгнуть  повыше.  Шарики  собраны? 
Топ!  Всё  возвращается  на  свои  места,  и 
игра  снова  приобретает  объем. 

На  словах  звучит  интересно,  но  сра¬ 
зу  возникают  вопросы:  если  мы  пере¬ 


двинули  какой-то  предмет  в  двух  из¬ 
мерениях,  как  будет  вычисляться  его 
третья  координата?  То  же  и  с  монс¬ 
трами  -  ждать  ли  их  вообще,  и  если 
да,  то  что  с  ними  произойдёт  при  сжа¬ 
тии?  По  всем  ли  направлениям  можно 
сминать  уровень  -  в  частности,  мож¬ 
но  ли  сплющить  его  вертикально,  как 
в  СТА?  1/1  ещё  один,  самый  важный  - 
что  на  самом  деле  происходит  с  Дэ¬ 
ном,  пока  его  загипнотизированное  со¬ 
знание  блуждает  в  поисках  шаров?  Не 
использует  ли  злобный  гипнотизёр  его 
как  инструмент  для  своих  тёмных  дел? 
Вдруг  шарики  -  вовсе  и  не  шарики, 
а  атомные  бомбы?  Общий  настрой  иг¬ 
ры  -  ночь,  постоянно  льющий  дождь, 
зловеще  изогнутые  фонари  -  навевает 
именно  такие  мысли.  Но  мы  верим,  что 
всё  закончится  хорошо  и  игра  выйдет 
по  плану- летом.® 
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ПОНЕДЕЛЬНИК  НАЧИНАЕТСЯ  В  СУББОТУ 


ИНФОРМАЦИЯ 

О  ПЛАТФОРМА: 

РС 

□  ЖАНР: 

айѵепіиге 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

не  объявлен 

О  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«Акелла» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

ВооМх 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

1 

□  ДАТА  ВЫХОДА: 

15  апреля  2007 

□  ОНЛАЙН: 

Ир://ш».акеІІа.сот/ш/ 

датеъ/топОау 


|  РаІІоиІ  начинается  в  суб¬ 
боту.  Программист  в 
поисках  постапокалип¬ 
тического  артефакта. 

]  Поселок  Жуковка  в  виде¬ 
нии  ВооИіх. 

]  Сцена  в  лесу  из  к/ср 
«Бриллиантовая  рука»: 
«Я  ведь  еще  только 
учусь!» 

]  Бестиарий.  Виден 
рептилоподобный 
бутон,  осьминог  в  клетке 
и  попугай-панк  с  чело¬ 
веческим  лицом. 

]  «Квартира  профессора 
Тимофеева  из  «Ивана 
Васильевича», год 
1973-й. 


ТРЕТИЙ  РАЗ  СТРУГАЦКИХ  ДВИГАЮТ  В  МАССЫ. 


Первые  кинофильмы  по  ро¬ 
манам  братьев  Стругацких 
были  сняты  в  конце  70-х- 
нанале  80-х:  «Чародеи», 
«Сталкер»  и  «Отель  “У  погибшего 
альпиниста"».  Миновала  четверть  ве¬ 
ка,  и  вскоре  мы  вновь  увидим  экра¬ 
низацию  романа  Стругацких  -  кино¬ 
ленту  Алексея  Германа  «Трудно  быть 
богом». 

Но  читатели  вспомнят  о  Стругацких 
не  только  благодаря  фильму  и  од¬ 
ноименной  игре  от  ВигиТ  СТ:  помимо 
трех  «Обитаемых  островов»  и  «Оте¬ 
ля  “У  погибшего  альпиниста"»,  пло¬ 
довитая  «Акелла»  издаст  еще  и  «По¬ 
недельник  начинается  в  субботу». 

Что  ожидать  от  игры?  Не  хотелось 
бы  увидеть  очередной  детский  квест, 
который  может  разделить  судьбу  не¬ 
удавшихся  «Петек»  и  «Тайны  треть¬ 
ей  планеты». 


Чего  точно  не  стоит  опасаться,  так 
это  слабанной  на  скорую  руки  по¬ 
делки  по  кинолицензии,  произ¬ 
водство  которых  в  последнее  вре¬ 
мя  российские  компании  поставили 
на  поток. 

«Понедельник  начинается  в  субботу»  - 
проект  не  слишком  известной  сту¬ 
дии  КооТГіх,  с  фильмом  Константина 
Бромберга  имеет  ровно  столько  об¬ 
щего,  сколько  экранизированный  и 
компьютерный  «Дозоры»  -  с  бумаж¬ 
ным  первоисточником.  Правильнее 
было  сказать,  что  «Понедельник»  - 
это  именно  игра  по  книге,  а  не  по 
фильму.  Игра,  созданная  без  «куль¬ 
турного  посредника».  Отчего  она,  как 
обещают  создатели,  не  потеряет,  а 
только  приобретет. 

Сюжет  ее  неукоснительно  следует 
сплетенной  Стругацкими  канве,  де¬ 
тально  прорисованные  декорации 


выполнены  в  точном  соответствии  с 
книжными.  В  виртуальном  мире  ожи¬ 
вут  знакомые  читателям  персонажи, 
блестяще  анимированные  и  научен¬ 
ные  остроумным  репликам  -  При¬ 
валов,  Ойра-Ойра,  Корнеев,  Киврин, 
Хунта,  Камнеедов.  Бытовое  и  при¬ 
вычное  здесь  будет  соседствовать 
с  невероятным  -  вурдалаками,  домо¬ 
выми,  гномами.  Всего  будет  около  20 
персонажей  и  50  неповторимых  мест 
действия.  Помучиться  с  игрой  при¬ 
дется  где-то  8  часов.  Вполне  при¬ 
лично,  чтобы  скоротать  в  офисе  два 
рабочих  дня.  Ну,  или  пройти  всей  се¬ 
мьей  за  один  день,  при  условии,  что 
старшее  поколение  будет  подсказы¬ 
вать  младшему. 

«Понедельник  начинается  в  субботу» 
полностью  двухмерна.  Создаваемый 
в  жанре  рисованного  квеста,  про¬ 
ект  обладает  некоторыми  необычны¬ 


ми  чертами  в  игровой  механике.  Ге¬ 
рой  может  составлять  магические 
заклинания  и  с  их  помощью  спра¬ 
виться  с  хитрыми  головоломками. 
Особым  образом  поставлены  сцены 
диалогов:  во  время  беседы  виртуаль¬ 
ная  камера  фокусируется  на  общаю¬ 
щихся  персонажах,  чередуя  крупные 
планы  с  панорамами  окрестностей 
и  иллюстрациями.  Все  это  отпугива¬ 
ющим  образом  может  подействовать 
на  нас,  привыкших  к  высокодетали¬ 
зированному  трехмерному  лоску  рас¬ 
хваленных  игр.  Хотя  особо  пугаться 
не  стоит:  «Понедельник  начинает¬ 
ся  в  субботу»  делается  не  по  «мак¬ 
симальным  системным  требовани¬ 
ям»  из  файла  ВеасІМе,  а  по  одной  из 
лучших  фантастических  юмористи¬ 
ческих  повестей  прошлого  века.  Да 
и  главное,  как  мы  знаем,  чтобы  кос¬ 
тюмчик  сидел!  (0 
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АШ  2:  ТНЕ  5АСКЕ0  КШ65 


□  ЖАНР: 

айѵепШге.йг5І-рег50п 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

ТІіеАйѵепІиге  Сотрапу 

О  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«Акелла» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Ягеко-бгарНІЕ 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 


□  ДАТА  ВЫХОДА: 

март  2007  года 

□  ОНЛАЙН: 

ш«йеше(йвдате.сот 


□  Неизвестная  науке  тех¬ 
ника  снаружи... 


□  „.и  внутри.  Наверняка 
количество  головоломок 
в  зтих  стенах  превышает 
все  разумные  пределы. 


□  Отдельные  виды  достой¬ 
ны  помещения  на  «Ра¬ 
бочий  стол». 


ОТДАЙТЕ  ПЕРСТНИ! 


Пресловутые  кольца  не  дают 
покоя  не  только  Горлуму  из 
«Властелина  Колец»  -  иг¬ 
ры  и  фильмы,  в  которых 
не  последнюю  роль  сыграли  злове¬ 
щие  артефакты,  не  поддаются  исчис¬ 
лению.  Чего  только  не  придумывали 
сценаристы  и  писатели  -  заветные  ко¬ 
лечки  даровали  простым  смертным 
и  власть,  и  бессмертие,  и  могущество, 
и  пончики  с  сахарной  пудрой  бесплат¬ 
но  в  любое  время  суток.  Компания 
ЗІгеко-бгарЫсз  (в  состав  которой  вхо¬ 
дят  и  наши  с  вами  соотечественники) 
также  поспешила  обратиться  к  ста¬ 
рым  легендам  и  рассказала  извест¬ 
ную  сказку  на  свой  лад.  Даже  если 
вы  не  играли  в  Аига,  сюжет  покажет¬ 
ся  знакомым:  козни  злодея,  пытаю¬ 
щегося  завладеть  древними  магичес¬ 
кими  предметами  (кольца  в  их  числе), 
становятся  известны  хранителям  двух 


миров.  Недолго  думая,  хранители  по¬ 
сылают  своего  самого  лучшего  уче¬ 
ника  на  поиски  сокровищ,  чтобы  те  не 
попали  в  плохие  руки. 

Вот  только  сказка  закончилась  весьма 
неожиданно  -  Аига:  Раіе  о!  (бе  Адез  ос¬ 
тавляла  за  собой  вереницу  повисших  в 
воздухе  вопросов.  Любители  приклю¬ 
чений  попросту  решили,  что  разработ¬ 
чики  не  удосужились  довести  сюжет 
до  конца,  дав  игрокам  возможность 
придумать  полноценную  концовку  са¬ 
мостоятельно.  Популярный  в  наше 
время  ход,  но  дела  обстоят  иначе. 
ЗІгеко-бгарЫсз  объявили,  что  успели 
рассказать  только  первую  главу  боль¬ 
шого  повествования,  а  вторая  ждет 
своего  часа.  Разработчики  уверяют, 
что  им  и  раньше  приходила  в  голову 
мысль  создать  продолжение,  но  окон¬ 
чательно  она  была  воплощена  в  жизнь 
после  ознакомления  с  результатами 


продаж  Аига:  Раіе  оі  ІНе  Адез  (имейте 
в  виду,  те  же  результаты  имеют  шанс 
повлиять  и  на  возможность  разработ¬ 
ки  третьей  части). 

Итак,  завеса  тайны  отброшена  еще  до 
начала  рассказа:  оказывается,  все  это 
время  главный  герой  действовал  во 
благо  своих  врагов.  Открывать  подоб¬ 
ные  сюжетные  ходы  еще  до  начала 
приключений  несколько  рискованно - 
кому  же  будет  интересно  посвящать 
время  игре,  если  все  известно  зара¬ 
нее?  С  другой  стороны,  в  клонах  Муз! 
сюжет  далеко  не  всегда  играет  пер¬ 
вую  роль.  Самое  главное  -  графика 
(петь  дифирамбы  Муз!  и  не  упоминать 
о  графике?)  и  хитроумные  головолом¬ 
ки.  Картинка  похорошеет:  все  те  же 
прорендеренные  пейзажи  будут  поч¬ 
ти  как  в  жизни.  А  вот  с  головоломками 
небольшое  разочарование:  проще  -  не 
значит  лучше.  Особенно  если  прини¬ 


мать  во  внимание  относительно  не¬ 
большую  сложность  Раіе  о!  ібе  Адез. 
Что  до  сухой  статистики,  то  игроков 
ожидают  25  полноценных  головоло¬ 
мок,  захватывающее  приключение 
и  около  400  декораций,  располо¬ 
женных  в  трех  огромных  мирах.  Сю¬ 
жет,  как  принято  в  приличном  обще¬ 
стве,  не  будет  линейным.  Кроме  того, 
ЗІгеко-бгарЫсз  учли  многочисленные 
пожелания  поклонников  и  обещают  не 
совершать  досадных  ошибок,  которые 
просочились  в  первую  часть,  -  диало¬ 
ги  станут  более  уместными,  концовка 
не  оставит  вопросов,  загадки  будут  на 
порядок  логичнее.  По  всей  видимос¬ 
ти,  именно  ради  исправления  ошибок 
сроки  релиза  Аига  2  уже  однажды  от¬ 
кладывались.  И  это  наводит  на  раз¬ 
мышления  о  попытках  разработчи¬ 
ков  сделать  действительно  достойное 
продолжение.® 
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Ра  з  ни  и  Ь  разные  к  интересные 
даллиня  йпссплллннкіе  по 
ноеіійиНнакНнн  участников 

рВЛПЬНЫЯ  СПЙЫТНН  ТЕК  ЛЕТ 


Управляемая  техника. 
ЙйЭН'ПнсіІОСТЬ  МСПСШЬЗОЙАНМА 
различной  уннфориы  н 

уНИКВПЬНЯЯ  'С  ИСТЕМ  а  ПЕрВДЯЧИ 

сведен  ни  между  врш  амн., 


В«юм  пжи  □  сть  участия  а 
совершенна  секретных  пперпаннь: 
*  управлении  пгир  с  керш  . 

направленныя  иди  против 
Греті.егл  Рейха,  тан  н  Сотзиннпй. 


Ракпамя 
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ИНФОРМАЦИЯ 

О  ПЛАТФОРМА: 

РС 

а  ЖАНР: 

айѵепШге.#ііп1-рег5оп 

а  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

не  объявлен 

О  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

не  объявлен 

О  РАЗРАБОТЧИК: 

Кеѵйгопіс 

а  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

Т 

О  ДАТА  ВЫХОДА: 

2007  год 
О  ОНЛАЙН: 

тттШштЫ 
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□  Автор: 

Ѵ.Р. 

ѵр@датеІапіти 


|  Новый  движок  пошел 
игре  на  пользу. 

|  Лучше  не  встречаться 
на  пути  возмужавшего 
Фенимора! 

|  Пистолеты  в  карманах 
главного  героя  недвус¬ 
мысленно  намекают  на 
возможность  стрельбы. 


ЕЕШМОКЕ  ГІШЮКЕ’5  КЕѴЕИСЕ 


КОВБОИ  НАНОСЯТ  ОТВЕТНЫЙ  УДАР 


Игроки  уже  давно  называют 
Репітоге  РІІІтоге’з  Ріеѵепде 
другим  именем  -  ѴѴезТегпег  2. 
И  неудивительно:  преды¬ 
дущая  игра  про  ковбоя  Фенимора,  от¬ 
меченная  многими  авторитетными  из¬ 
даниями  как  один  из  лучших  квестов 
2003  и  2004  года,  называлась  именно 
ѴѴезТегпег.  Ріо  далеко  не  все  поклонники 
Филлмора  знают,  что  его  приключения 
начались  более  десяти  лет  назад,  с  вы¬ 
ходом  другой  замечательной  игры  - 
3  ЗкиІІ  оТ  Иге  ТоКесз.  Во-первых,  от  пер¬ 
вой  части  до  второй  прошло  почти  семь 
лет  -  вполне  достаточный  срок,  чтобы 
забыть  о  существовании  пусть  и  хоро¬ 
шей,  но  не  самой  яркой  игры.  Во-вто¬ 
рых,  разработчики  используют  в  каж¬ 
дой  серии  новый  движок,  который  так 
кардинально  отличается  от  предыду¬ 
щего,  что  узнать  Фенимора  с  первого 
взгляда  бывает  сложно.  В  первой  час¬ 


ти  трилогии  использовалась  рисован¬ 
ная  графика,  и  сам  Филлмор  выглядел 
как  юный  подросток.  Вторая  часть  ще¬ 
голяла  симпатичным  свежим  движком 
и  графически  походила  на  известный 
мультфильм  Тоу  ЗТоту  -  Фенимор  не¬ 
много  возмужал  и  уже  не  был  похож  на 
себя  в  молодости.  А  в  третьей  части  пе¬ 
ред  нами  предстанет  настоящий  герой, 
при  одном  взгляде  на  которого  вспоми¬ 
нается  сам  Клинт  Иствуд. 

Но  отличия  будут  не  только  внешними, 
но  и  внутренними:  к  примеру,  главные 
герои  игры  станут  намного  серьезнее, 
а  относительно  добрый  юмор  предыду¬ 
щих  частей  сменится  злобным  сарказ¬ 
мом.  Кому-то  такие  перемены  могут  по¬ 
казаться  странными,  но  разработчиков 
остается  только  похвалить  -  они  не  сто¬ 
ят  на  одном  месте,  а  постоянно  приду¬ 
мывают  что-то  новое.  К  новинкам  можно 
отнести  и  возможность  (при  необходи¬ 


мости)  открыть  пальбу  по  обидчикам. 
Можно  не  волноваться:  авторы  не  будут 
отходить  от  привычной  схемы  квестов, 
и  Репітоге  РІІІтоге’з  Ріеѵепде  не  превра¬ 
тится  в  незамысловатую  аркаду  с  про¬ 
стейшими  головоломками.  Мало  того, 
не  найдется  места  и  популярной  заба¬ 
ве  -  встроенным  мини-играм,  которыми 
усердно  пичкают  каждый  современный 
квест.  А  вот  другое  веяние  моды  -  воз¬ 
можность  управлять  двумя  персонажа¬ 
ми  -  будет  присутствовать  в  полной  ме¬ 
ре.  Игрокам  наконец-то  представится 
возможность  взять  на  себя  управление 
Рианной  -  подругой  главного  героя,  уже 
знакомой  по  предыдущей  части. 
Компания  Веѵізітопіс  (все  верно, 
Репітоге  РІІІтоге’з  Веѵепде  разрабаты¬ 
вает  все  та  же  самая  компания  -  чем 
не  приятная  новость  для  поклонников) 
пока  что  не  определилась  только  с  од¬ 
ним  условием,  которое  может  поме¬ 


шать  выпустить  игру  не  просто  в  срок, 
но  и  вообще  в  свет.  Ключевое  слово 
здесь  -  издатель.  Именно  по  этой  при¬ 
чине  Репітоге  РІІІтоге’з  Веѵепде  уже 
неоднократно  откладывалась (послед¬ 
ний  раз  разработчики  торжественно 
клялись,  что  игра  выйдет  во  второй  по¬ 
ловине  2006  года)  и  до  сих  пор  нахо¬ 
дится  в  подвешенном  состоянии.  Впро¬ 
чем,  как  показывает  жизнь,  упорство  и 
стремление  всегда  приводят  к  победе. 
Ведь  даже  А  Ѵатпруге  Зіогу  (об  этом  за¬ 
мечательном  квесте  как-нибудь  в  дру¬ 
гой  раз)  через  годы  мытарств  и  скита¬ 
ний  нашла  издателя.  Будем  надеяться, 
что  все  заинтересованные  вспомнят  об 
удачных  предшественницах  Репітоге 
РІІІтоге’з  Веѵепде  и  захотят  вложить  де¬ 
ньги  в  третью  часть  приключений  наше¬ 
го  старого  знакомого  ковбоя.  А  до  этого 
прекрасного  мига  нам  остается  толь¬ 
ко  ждать.® 
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|  Тот  самый  вид  «а-ля 
Пе$ісІеп(  ЕѵіІ  4».  Стрелять 
должно  быть  довольно 
удобно -но  только  если 
враг  не  вздумает  подоб¬ 
раться  сбоку  или  с  тыла. 

А зто уже  вопрос  к  сочини¬ 
телям  АІ,  причем  вопрос 
все  еще  открытый. 

|  Один  охранник  убит,  но 
второй  и  не  думает  бес¬ 
покоиться:  ведь  герои 
сидит  в  укрытии. 

|  И  так  будет  с  каждым, 
кто  недобросовестно  ис¬ 
полняет  свои  долг  перед 
Страной  Советов! 


СКАЗ  О  ТОМ,  КАК  ЦЕПНОЙ  ПЕС  КАПИТАЛИЗМА  ОДНОЙ  ЛЕВОЙ  СОВЕТСКИЙ  СОЮЗ  СПАСАЛ. 


Жизнь  агентов  ЦРУ  да¬ 
же  в  сытом  настоящем 
простой  никак  не  назо¬ 
вешь.  Что  уж  говорить 
о  недалеком,  но  голодном  и  полном 
опасностей  будущем,  когда  в  мире  что 
ни  день  -  то  новая  угроза? 

Сценаристы  Бідііаі  Ехігетез,  по  всему 
видно,  никогда  не  учили  историю.  По  их 
мнению,  холодная  война  и  не  думала  за¬ 
канчиваться,  а  железный  занавес  по  про¬ 
шествии  многих  лет  стал  железней  неку¬ 
да.  Где-то  там,  за  этой  стеной  из  стали, 
сумасшедшие  советские  ученые  осущес- 
твили-таки  чудовищный  биологический 
эксперимент,  увенчавшийся  неожидан¬ 
ным,  но  оттого  не  менее  оглушитель¬ 
ным  успехом.  Почти  все  социалисты- 
коммунисты  в  результате  превратились 
в  злобных  кровожадных  монстров  и  воз¬ 
намерились  сожрать  всех  тех,  кто  по  ка¬ 
ким-либо  причинам  не  познал  радостей 
мутации.  На  Западе  такой  поворот  собы¬ 


тий  поначалу  только  приветствовали,  но 
потом  до  буржуинов  вдруг  дошло,  что 
оголтелые  монстры  -  они  куда  как  хуже 
даже  самых  оголтелых  марксистов-ле- 
нинистов.  Еще  и  укусить  могут.  Пораз¬ 
мыслив,  трусоватые  капиталисты  отпра¬ 
вили  за  кордон...  одного-единственного 
агента  ЦРУ  по  имени  Хайден  Тенно,  ко¬ 
торому  и  поручили  во  всем  разобраться 
и  наказать  кого  попало. 

Едва  Хайден  прибыл  на  место,  он  и  сам 
принялся  потихоньку  мутировать.  Нет- 
нет,  вы  не  подумайте  чего  дурного  -  бра¬ 
вый  вояка  отнюдь  не  спешит  пополнять 
ряды  любителей  человечинки.  Зато  его 
правая  рука  вдруг  обросла  всевозмож¬ 
ными  полезными  свойствами.  И  теперь 
цэрэушник,  будто  Росомаха  из  «Людей- 
Икс»,  может  в  любой  момент  извлечь 
холодное  оружие  (в  данном  случае  при¬ 
чудливой  формы  лезвие)  из  собствен¬ 
ной  конечности.  Оружие  это,  получив¬ 
шее  от  разработчиков  название  «глайв», 


весьма  универсально.  Прежде  всего  оно 
пригодится  в  рукопашной  -  при  должной 
сноровке  Хайден  легко  избавит  против¬ 
ника  от  рук-ног,  а  коли  повезет -то  и  от 
головы.  А  если  к  врагу  никак  не  удается 
приблизиться  на  расстояние  вытянутой 
руки,  глайв  можно  использовать  и  вмес¬ 
то  бумеранга.  Но  и  на  этом  прелести  чу¬ 
до-оружия  не  заканчиваются.  Никто  не 
помешает  вам  превратить  железку  в  на¬ 
стоящий  огненный  метеор  или  даже  уп¬ 
равляемую  шаровую  молнию  -  доста¬ 
точно  лишь  найти  источник  огня  или 
совместимую  розетку.  Кстати,  об  огне. 
Без  огнестрельного  оружия  в  Багк  Зесіог 
тоже  не  обойдется,  по  крайней  мере,  ес¬ 
ли  верить  доступным  на  сегодня  скрин¬ 
шотам.  Причем  пока  Хайден  прицельно 
вышибает  мозги  идейным  недругам,  иг¬ 
ра  подозрительно  напоминает  Кезібепі 
ЕѵіІ  4  -  налицо  тот  же  ракурс  «из-за  пле¬ 
ча»  с  ограниченным  обзором  поля  боя. 
До  выхода  Багк  Зесіог  остается  еще  до¬ 


вольно  много  времени.  А  потому  разра¬ 
ботчики,  кажется,  еще  не  решили  окон¬ 
чательно,  каким  будет  игровой  процесс. 

С  одной  стороны,  многое  указывает  на 
то,  что  нас  ожидает  вполне  прямоли¬ 
нейный  экшн  от  третьего  лица  с  героем- 
одиночкой  и  ордами  злобных  социалис- 
тов-людоедов.  В  то  же  время  создатели 
проекта  утверждают,  что  в  Багк  Зесіог 
найдется  место  и  головоломкам,  и  столь 
популярным  в  народе  зіеаіііт-элементам. 
Так,  например,  Хайдену  не  всегда  выгод¬ 
но  идти  напролом  -  где-то  лучше  при¬ 
кинуться  ветошью,  ожидая,  пока  злодей 
в  ушанке  потеряет  бдительность  и  пока¬ 
жет  спину.  Впрочем,  судя  по  всему,  по¬ 
добные  шпионские  фокусы  игроки  будут 
проделывать  исключительно  на  свое  ус¬ 
мотрение-сотрудники  Бідііаі  Ехігетез 
как  будто  не  горят  желанием  лишать  нас 
свободы  выбора.  Во  всяком  случае,  пока. 
Ну  а  чем  окажется  Оагк  Зесіог  в  действи¬ 
тельности,  узнаем  ближайшей  осенью.® 
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Этой  весной  пар»  древних  рас  сойдутся 
I  в  смертельной  битве! 
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Первая  в  России  многопользовательская  ролевая 

игра  для  мобильников 

«Магия  Моболэнда» 

приглашает  на  бесплатное  бета-тестирование. 
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В  РАЗРАБОТКЕ 


тмыт 


□  Подробности  сюжета  мы 
узнаем  только  с  выходом 
игры  (или  несколькими 
днями  позже -в  кино¬ 
театре),  но  уже  сейчас 
возникает  вопрос:  не 
слишком  ли  солдаты 
«армии  древних  монс¬ 
тров»  похожи  на  старых- 
добрых  срут-ниндзя? 

□  Узнали?  Он  самый, 
Принц  под  панцирем! 

□  Семейный  суперпри¬ 
ем  в  действии.  Нам  сра¬ 
зу  вспомнилась  МогІаІ 
КошЬаІ:  Яіаоііп  Нопкз. 

А  ну  как  и  здесь  будет 
так  же  весело? 

□  Двое  в  поле  -  зто  еще 
какая  сила!  А  уж  ес¬ 
ли  еще  и  палка  под  руку 


ПРИНЦ  ПОД  ПАНЦИРЕМ,  ИЛИ  НОВОМУ  КИНУ  - 


Поклонники  четырех  зеле¬ 
ных  черепах  затаились, 
словно  лев  перед  прыж¬ 
ком.  Уже  23  марта  на  ши¬ 
рокие  экраны  выходит  полномет¬ 
ражный  компьютерный  мультфильм 
о  неунывающей  четверке  мутантов- 
ниндзя.  Издательство  ІІЫзоП  обска¬ 
кало  Копаті  в  гонке  за  лицензией, 
выкупив  права  на  разработку  игр  по 
мотивам  новой  экранизации  знаме¬ 
нитых  комиксов,  и  за  десять  дней  до 
кинопремьеры  обязалось  предста¬ 
вить  публике  одноименную  игру.  Как 
водится  -  на  всех  актуальных  плат¬ 
формах  разом.  История  знакомая 
и  где-то  даже  успевшая  надоесть. 
Однако  дорогому  читателю  должно 
быть  крайне  интересно,  что  за  раз¬ 
работку  усадили  не  бог  весть  кого, 
а  сотрудников  монреальской  студии, 
отцов  возрожденного  персидского 


принца  и  будущих  гордых  родителей 
ассассина  Альтаира.  В  общем,  есть 
основания  надеяться,  что  ТМИТ  су¬ 
меет  поставить  на  ноги  почти  погуб¬ 
ленный  сериал.  Есть,  впрочем,  и  по¬ 
воды  для  сомнений. 

ИГРА  КАК  ИГРА 

Итак,  со  времени  известных  игро¬ 
кам  приключений  бравой  четверки 
утекло  немало  воды.  Шредер  мертв, 
и  судьба  развела  братьев.  Сплинтер, 
мудрый  наставник  возмужавших  че¬ 
репах,  пытается  вернуть  учеников 
и  восстановить  когда-то  сплочен¬ 
ную  команду,  но  всё  тщетно.  У  каж¬ 
дого  теперь  своя  жизнь.  Леонар¬ 
до  путешествует  по  миру,  оттачивая 
боевые  навыки,  Рафаэль  ночами  бо¬ 
рется  с  преступностью  под  видом 
линчевателя  в  маске,  а  Микеландже¬ 
ло  и  Донателло  устраивают  детские 


праздники.  Тем  временем  тучи  вновь 
сгустились  над  Нью-Йорком.  Некто 
Макс  Уинтерс  (Мах  ѴѴіпІегз),  не  без 
помощи  ученицы  Шредера,  Карай 
(Кагаі),  возвращает  к  жизни  армию 
древних  монстров  и  спит  и  видит 
господство  над  миром.  Черепашкам 
придется  вновь  взяться  за  оружие; 
нунчаки,  палка,  саи  и  мечи  вволю  на¬ 
пьются  древней  крови  -  за  шестнад¬ 
цать-™  уровней.  В  конце  каждого  - 
как  водится,  босс.  После  -  порция 
сюжета:  заковыристый  диалог,  шут¬ 
ка  Микеланджело,  сценка  из  фильма, 
и  вперед,  на  следующий  уровень  - 
искоренять  ростки  зла. 

СТАРЫЙ  ДРУГ 
ЛУЧШЕ  НОВЫХ  ДВУХ? 

Движок,  похоже,  перекочевал 
в  ТМІМТ  из  того  же  «Принца»,  а  заод¬ 
но  с  ним  -  и  геймплей.  Конечно,  ни 


подвернется... 


тот  ни  другой  не  миновали  ретуши 
стилиста,  но  суть  от  этого  не  изме¬ 
нилась.  Не  лишат  нас  ни  грациозных 
акробатических  па,  ни  головоло¬ 
мок,  так  полюбившихся  поклонникам 
Ргіпсе  о(  Регзіа.  Основное  отличие 
лишь  в  том,  что  ТМИТ  заставит  «ору¬ 
довать  палкой»  куда  чаще  и,  мы  на¬ 
деемся,  веселее.  Ведь  для  черепахи 
главное  -  борьба  с  врагом,  а  не  ба¬ 
ловство  с  песочком. 

САМ  СЕБЕ  НИНДЗЯ 

Самое  вожделенное  достоинство  лю¬ 
бого  качественного  боевика  -  бое¬ 
вая  система.  Можно  сколько  угодно 
хвастать  сюжетным  слаломом  и  от¬ 
шлифованной  до  блеска  графикой, 
но  если  после  пары  уровней  уже  не¬ 
вмоготу  долбить  по  одной  кнопке, 
то  это  первый  признак  червоточины 
в  игровом  процессе.  В  ТМІЧТ  с  этим, 
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В  РАЗРАБОТКЕ 


Семейные  приемы  удивят  врагов  необычайной  силой  и  небывалым  радиусом  поражения  -  то  что  нужно, 
чтобы  раскидать  наседающую  толпу  или  показать  назойливому  боссу,  где  зимует  кузькина  мать. 


как  будто,  все  в  порядке.  Специально 
обученные  люди  из  ІІЬІзоЙ  Мопігеаі 
обещают  наградить  каждого  из  че¬ 
тырех  героев  особенным  стилем 
боя  и  набором  приемов.  И  разли¬ 
чия  в  технике  обусловлены  не  только 
оружием,  но  и  характером  братьев. 
Вы  ведь  еще  не  забыли  рассудитель¬ 
ного  Леонардо,  сорвиголову  Рафаэ¬ 
ля,  балагура  Микеланджело  и  умни¬ 
ка  Донателло? 

СЕМЕЙНЫЕ  ТАЙНЫ 

На  сладкое  разработчики  припас¬ 
ли  специальные  приемы,  наречен¬ 
ные  «семейными»  ДатМу  аПаскз). 
Осуществляются  они  совместным 


действием  всех  черепашек  на  экра¬ 
не  и  различаются  в  зависимости  от 
персонажа-инициатора.  Семейные 
приемы  удивят  врагов  необычайной 
силой  и  небывалым  радиусом  пора¬ 
жения  -  то  что  нужно,  чтобы  раски¬ 
дать  наседающую  толпу  или  пока¬ 
зать  назойливому  боссу,  где  зимует 
кузькина  мать.  Прибавьте  ко  всему 
прочему  «открытую»  комбо-систему 
(объединяйте  любые  удары  и  приемы 
в  цепочки  как  заблагорассудится), 
и  останется  лишь  посочувствовать 
каждому,  кто  еще  вдруг  попробует 
пробудить  древнее  Зло. 

Главная  загадка  ТМИТ  -  мультипле¬ 
ер.  Известие  о  поддержке  всех  из¬ 


вестных  онлайн-сервисов  -  скорее 
отписка,  чем  реальная  информация. 
Что,  где  и  когда  -  по-прежнему  не¬ 
известно.  А  ведь  именно  совместное 
«угощение  палкой  по  голове  каждо¬ 
го  встречного-поперечного»  являет¬ 
ся  едва  ли  не  главным  развлечением 
в  подобного  рода  играх.  Тешим  себя 
и  вас  надеждой,  что  скрытность  раз¬ 
работчиков  -  от  желания  устроить 
всем  геймерам  приятный  сюрприз. 

ПУЛЬТОМ  ПО  ГОЛОВЕ 

О  графике  судить  тоже  непросто,  ведь 
игра  не  выходит  только  на  ламповых 
транзисторах  и  РІауЗІаІіоп  3,  а  по  но¬ 
вой  издательской  моде  не  следует 


раскрывать  карты  до  премьеры.  Уже 
сейчас,  однако,  известно,  что  версия 
для  ХЬох  360  будет  отличаться  «почти 
киношной»  картинкой,  а  для  поклон¬ 
ников  ІЧІпІепсІо  ѴѴІІ  французы  загото¬ 
вили  экстравагантные  возможности 
управления.  Неужели  впечатлились 
внешним  видом  контроллера?  Пока 
мы  себе  слабо  представляем  подоб¬ 
ную  «инновацию»,  однако  спешим 
представить  «обычное»  управление, 
разложенное  на  две  половинки  кон¬ 
троллера.  Помнится,  в  ТІте  ІедепсІ 
оі  2еІба:  Тѵѵііідііі  Ргіпсезз  эта  схема 
не  просто  работала,  но  и  была  при¬ 
знана  большинством  игроков  более 
удобной,  нежели  исходная.® 


КТБ  И  ВРЕМЯ,  ЧАСТЬ  ВТОРАЯ 
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Ветви  стратегического  древа 

В  промежутке  между  Зіопкегз 
и  Негсод  2\л/еі  вышел  ещё  один 
важный  проект  -  ИеІІтег  ЕагТГі 
(1987,  2Х  Зресішт).  В  этой 
стратегии  игрок  командовал 
роботами,  которых  сам  же  про¬ 
изводил  на  базах.  В  игре  было 
две  особенности:  возможность 
самостоятельной  сборки  роботов 
из  различных  деталей  (на  выбор 
давались  несколько  видов  шасси 
и  оружия,  а  также,  по  желанию, 
электронный  мозг)  и  непря¬ 
мое  управление  железными 
солдатами.  После  изготовления 
робота  разрешалось  командо¬ 
вать  им  вручную,  либо  выдать 
приказ:  продвинуться  вперёд 
на  столько-то  миль,  искать  и 
уничтожать  вражеских  робо¬ 
тов,  захватывать  заводы  или 


базы,  и  тому  подобное.  Обе  эти 
идеи  в  дальнейшем  оказались 
несколько  в  стороне  от  гене¬ 
ральной  линии  развития  жанра, 
но  найдётся  и  немало  родствен¬ 
ных  проектов.  Так,  создавать 
механические  боевые  единицы 
самостоятельно  нам  позволяли 
в  Ехігете  Тасіісз  (1997),  ВоЬо 
ВишЫе  (1998),  ККШ  2:  КгоззГіге 
(1998),  ѴѴаггопе  2100(1999), 
Меіаі  Раіідие  (2000).  В  проектах 
Оепе  ѴѴагз  (1996)  и  ІтроззіЫе 
Сгеаіигез  (2003)  можно  было 
даже  собственноручно  «дизай- 
нить»  воинов-животных,  а  в  не¬ 
давней  игре  «Войны  древности: 
Спарта»  -  выбирать  вооружение 
для  своих  подчинённых-людей. 
Возможность  же  задавать  общий 
алгоритм  поведения  для  войск 
впоследствии  появилась,  напри¬ 


мер,  в  Тоіаі  Аппіііііаііоп  и  йагк 
Веідп  (подробнее  об  этих  играх 
читайте  в  первой  части  нашего 
материала). 

Кроме  того,  геймплеем  Иеійег 
Еагіб  был  вдохновлён  стратеги¬ 
ческий  планетный  режим  игры 
«Космические  рейнджеры  2: 
Доминаторы»  (2004). 

Маленькие  отряды  - 
большие  заботы 

Выход  в  1993  году  игры  Саппоп 
РосШег  ознаменовал  появление 
ещё  одного  околостратегичес- 
кого  жанра  -  экшн-стратегии, 
если  угодно.  Игрок  командовал 
небольшим  отрядом,  который 
дозволялось  разбивать  на 
несколько  групп  (до  трёх).  Не¬ 
посредственно  нам  подчинялась 
лишь  одна  группа,  остальные, 


оставаясь  на  месте,  сами 
занимали  оборону.  Основным 
тактическим  элементом  был 
менеджмент  ресурсов  -  собс¬ 
твенно,  людей  и  амуниции.  Гра¬ 
наты  и  ракеты  ничто  не  мешало 
подбирать  прямо  на  поле  боя 
и  тут  же  раздавать  солдатам. 
Кроме  того,  на  поле  боя  попада¬ 
лась  боевая  техника  -  например, 
танки  и  аэросани,  которые  могли 
послужить  нашим  войскам. 

В  игре  было  много  нюансов, 
требующих  принятия  неод¬ 
нозначных  решений.  Например, 
ящики  с  амуницией  обычно 
стояли  рядом  со  зданиями, 
которые  надо  было  уничтожить. 
При  взрыве  здания  из  него 
переставали  выбегать  войска 
противника,  однако  взрывались 
и  боеприпасы.  Также  не  всегда 
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В  стратегию  «Орда:  Северный  ветер»  можно  было  играть  поочередно  за  одним 
компьютером.  Игроки  менялись  через  определенные  промежутки  времени. 
Войсками  «отдыхающего»  полководца  управлял  искусственный  интеллект. 


В  многопользовательской  игре  Ваѵаде:  ВаПІе  (от  Иеиегйі  большинство  игроков 
управляли  отдельными  юнитами,  глядя  на  мир  их  глазами.  Один  игрок  с  каждой 
стороны  назначался  командиром  и  отдавал  приказы  своим  товарищам 
посредством  классического  ВТ5-интер<рейса. 


просто  было  решить,  стоит  ли 
выдавать  солдату  много  гранат, 
чтобы  он  выполнил  задачу  в 
одиночку,  или  лучше  поменьше, 
чтобы  при  его  гибели  миссия 
всё  равно  завершалась  успешно. 
А  смертность  среди  подопеч¬ 
ных  была  высокой  -  недаром 
название  игры  переводится  как 
«пушечное  мясо». 

В  том  же  1993  году  вышла 
Тбеаіге  оі  ОеаФ  -  игра  с 
похожим  геймплеем,  но  до¬ 
полнительной  возможностью 
выбирать  амуницию  перед 
миссией.  Компания  ВиІІТгод  (её 
лидера  Питера  Молиньё  мы 
ещё  неоднократно  упомянем) 
отметилась  релизом  киберпан- 
ковского  проекта  Зупсіісаіе,  где 
предмиссионной  подготовке 
уделялось  гораздо  большее 
внимание  -  в  частности, 
помимо  закупки  снаряжения, 
разрешалось  апгрейдить  и 
самих  агентов-киборгов. 


В  1998  году  идеи  Саппоп 
Росібег  были  развиты  в  игре 
Соттапсіоз:  Веігіпсі  Епету 
□  пев.  В  ней  каждый  пред¬ 
ставитель  принадлежащего 
игроку  отряда  обладал  некими 
уникальными  способностями: 
например,  навыками  сапё¬ 
ра,  водителя  или  снайпера. 
Соответственно,  при  гибели 
любого  персонажа  выполне¬ 
ние  миссии  становилось  почти 
невозможным. 

В  последнее  время  персональ¬ 
ный  менеджмент  подконт¬ 
рольных  игроку  войск  вновь 
набирает  обороты.  Раздавать 
солдатам  оружие  и  рассажи¬ 
вать  их  по  машинам  дозволено 
в  боіпі  Тавк  Рогсе  (2006),  такие 
же  возможности  предоставля¬ 
ются  игроку  в  сериале  «В  тылу 
врага».  Кстати,  в  играх  этой 
серии  позволительно  напрямую 
управлять  отдельно  взятым 
юнитом. 


КТ5  глазами  юнита 

С  развитием  трёхмерной  гра¬ 
фики  приобрёл  популярность 
поджанр  КТ5/РР8,  в  котором 
игрок  «вселялся»  в  любой  юнит, 
либо  смотрел  на  игровой  мир  от 
лица  юнита-командира. 

Первая  игра  жанра,  Зрасе 
Ниік  (1993,  Атіда,  005),  была 
необычной,  но  весьма  успешной 
попыткой  перевода  в  реальное 
время  настольной  стратегии 
в  мире  ѴѴагбаттег  40000.  В 
ней  игрок  командовал  отрядом 
терминаторов  (не  тех,  что  у 
Кэмерона,  а  элитных  бойцов 
космического  десанта).  На  экра¬ 
не  одновременно  отображалась 
картинка  с  пяти  камер,  уста¬ 
новленных  на  доспехах  воинов. 
Одним  из  терминаторов  нам 
давали  управлять  непосредс¬ 
твенно.  Команды  всем  осталь¬ 
ным  отдавались  в  тактическом 
экране,  игру  при  этом  следовало 
«заморозить»  -  попросту  говоря, 


Игру  2  (1996,  Р0$,  РІаумаІіоп,  беда  іаілгп),  созданную 
компанией  Віішар  ВгоШегз,  многие  тоже  относят  к  жан¬ 
ру  асііоп/зігаіеду  -  возможно,  из-за  бешеного  ритма, 
в  котором  развивалось  действие.  В  игре  применялась 
интересная  ресурсная  система.  Карта  разбивалась 
на  сектора.  В  некоторых  из  них  находились  заводы, 
производящие  роботов  (пехоту)  и  боевую  технику,  как 
подвижную  (танки  и  джипы),  так  и  стационарную  (ту¬ 
рели).  Чтобы  захватить  сектор,  нужно  было  подвести 
войска  к  специальному  флажку,  после  чего  заводы  в 
секторе  переходили  к  новому  хозяину.  Строительства 
зданий  и  добычи  ресурсов  в  игре  не  было  -  единствен¬ 
ным  ресурсом  было  время  производства. 
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поставить  на  паузу.  Однако  вре¬ 
мя  «заморозки»  было  ограниче¬ 
но,  и  восполнялось  только  при 
отключении  паузы. 

В  дополнительной  кампании 
также  была  свобода  выбора 
вооружения  между  миссиями. 
Вариант  с  юнитом-командиром 
использовался  в  игре  ІІргізіпд: 
,1оіп  ог  Оіе  (1997),  где  основной 
боевой  единицей  был  супертанк 
ѴѴгаіФ.  ѴѴгаіФ  и  сам  обладал 
немалой  огневой  мощью,  а 
кроме  того,  мог  переносить 
войска  и  технику  прямо  на  поле 
боя  -  туда,  куда  указывал  его 
прицел.  Между  миссиями  игрок 
улучшал  как  сам  командный 
танк,  так  и  войска  со  строения¬ 
ми.  К  сожалению,  возможности 
управления  войсками  после  их 
появления  на  поле  были  весьма 
ограничены. 

В  1998  году  вышло  продолже¬ 
ние  ІІргізіпд,  а  также  ещё  одна 
игра  поджанра  -  ВаКІеіопе. 


ВаПІеіопе  рассказывала  о 
космическом  противостоянии 
русских  и  американцев,  где 
игроку  снова  отводилась  роль 
командира  одной  из  воюющих 
сторон.  Полководец  присутство¬ 
вал  на  поле  боя  (которым  чаще 
всего  являлась  поверхность  ка¬ 
кой-нибудь  планеты  Солнечной 
системы)  и  передвигался  как  на 
своих  двоих,  так  и,  заняв  место 
пилота  в  любой  машине  -  в 
том  числе  вражеской,  предва¬ 
рительно  выбив  из  неё  старого 
хозяина.  Наблюдая  за  действи¬ 
ем  глазами  командира,  можно 
было  эффективно  управлять 
войсками  с  помощью  контекс¬ 
тных  меню,  однако  был  и  вид 
сверху  (со  спутника),  более 
привычный  для  ВТ5. 

В  1 998  году  выходит  ТР5  с  так¬ 
тическими  элементами  5рес  Орз: 
Рапдегз  1_еаб  Фе  ѴѴау,  посвящён¬ 
ная  операциям  американских 
рейнджеров.  Под  командование 


игрока  попадали  два  солдата, 
один  из  которых  управлялся  не¬ 
посредственно,  а  второй  слушал¬ 
ся  простейших  команд  («стой 
там,  иди  сюда»),  В  дальнейшем 
поджанр  «тактический  симу¬ 
лятор  спецназа»  стал  весьма 
популярным.  Помимо  многочис¬ 
ленных  продолжений  5рес  Орз 
приходят  на  ум  такие  сериалы, 
как  Нісісіеп  &  Оапдегоиз,  Сопііісі, 
ВаіпЬоѵѵ  5іх. 

«Могу  не  копать», 
или  РТ$  без  базы  и  ресурсов 

Постепенно  уходили  в  реальное 
время  и  классические  вар- 
геймы.  Думаю,  не  случайно, 
что  одной  из  первых  таких 
перелётных  ласточек  стала 
игра  ѴѴагбаттег:  ЗІласіоѵѵ  оі 
Фе  Ногпеб  Ваі  (1995).  Подобно 
Зрасе  Ниік,  игра  упразднила 
походовый  режим  в  настольной 
игре  от  Оатез  ѴѴогкзігор,  со¬ 
хранив  стратегическую  глубину 


«Периметр» 

Геймплей  стратегии  «Периметр»  (2004)  от  компании 
К-Р  ЬаЬ  чем-то  напоминал  Рориіоиз  -  игроку  также 
приходилось  проводить  много  времени  за  сглаживанием 
поверхности  земли.  Добыча  главного  ресурса  -  энер¬ 
гии  -  напрямую  зависела  от  площади  срытой  «под  ноль» 
территории.  Еще  одна  особенность  игры  -  возможность 
быстрой  трансформации  юнитов.  В  игре  существовало 
три  «базовых»  вида  войск,  из  которых,  взятых  в  разных 
пропорциях,  можно  было  получать  «продвинутые» 
юниты.  Однако  «продвинутый»,  например,  танк,  можно 
было  в  любой  момент  превратить  обратно  в  базовые 
юниты,  а  их  -  например,  в  вертолет. 
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Етегдепсу 

Серия  Етегдепсу,  созданная  немецкими  разработ¬ 
чиками  Зіхіееп  Топ5,  ближе  по  схеме  управления  к 
классическим  стратегиям.  Однако  Етегдепсу  по-своему 
вывернула  жанр  наизнанку  -  вместо  уничтожения 
противника  в  играх  серии  надо  было  спасать  жертв 
чрезвычайных  происшествий.  Многообразием  задач  и 
средств  их  решения  -  от  пожарных  машин  и  домкратов 
до  вертолетов  и  служебных  собак  -  сериал  не  уступает 
«обычным»  ВТ5. 


Бери  -  не  хочу 

Некоторые  издатели  в  ознаменование  выхода  новой 
игры  сериала  делают  предыдущие  серии  бесплатными. 
В  нашей  статье  упоминаются  по  крайней  мере  4  игры, 
которые  вы  можете  совершенно  безвозмездно  (не 
считая  расходов  на  трасрик)  и  вполне  легально  скачать 
из  Интернета.  Это  $ісі  Меіег’з  РаНгоаО  Тусооп,  СгоипсІ 
Сопігоі,  НШеп  &  Оапдегоиз  и  5аѵаде:  ВаІІІе  (ог  ЧеууегКт. 


оригинала.  В  отличие  от  клас¬ 
сических  ВТ5,  в  БМасІоѵѵ  о(  Фе 
НогпесІ  Каі  и  её  последователях 
отсутствовала  добыча  ресурсов 
и  строительство  базы,  а  наём 
и  снаряжение  войск,  а  также 
закупка  заклинаний  и  боевых 
машин  происходили  между 
сражениями.  Кроме  того,  никто 
не  запрещал  переносить  из 
миссии  в  миссию  войска-ве¬ 
тераны. 

Следующая  «вархаммеровская» 
игра,  ѴѴаФаттег:  Оагк  Отел 
(1998),  улучшила  графику 
и  интерфейс  біласіоѵѵ  оі  Фе 
НогпесІ  Каі  и  также  была  тепло 
встречена  любителями  серьёз¬ 
ных  стратегий.  Обе  ѴѴаФаттег 
использовали  комбинирован¬ 
ный  движок  с  трёхмерным 
ландшафтом  и  спрайтовыми 
войсками.  Подобные  техноло¬ 
гии  были  применены  и  в  других 
популярных  варгеймах  того 
времени,  например,  Зіб  Меіег'з 
СеНузЬигд!  (1997)  и  МуФ:  Тбе 
РаІІеп  і-огсіз  (1997).  Первым 
полностью  трёхмерным  варгей- 
мом  в  реальном  времени  стал 
СгоипсІ  Сопігоі  (2000).  Эта  игра 
также  интересна  тем,  что  была 
первой  с  поддержкой  «бгор-іп» 
режима  в  многопользователь¬ 
ской  игре  -  попросту  говоря, 


Рага  ЬеІІиш 

В  нашей  статье  мы  уже 
неоднократно  говорили  о 
стратегиях  с  «глобальным» 
режимом,  позволяющим  так 
или  иначе  повлиять  на  ход 
боевых  действий  в  промежутках 
между  сражениями.  Так,  ещё  в 
йипе  II  позволялось  выбрать,  в 
каком  секторе  карты  проводить 
очередную  миссию.  Классикой 
жанра  стала  серия  Тоіаі  ѴІ/аг, 
начавшаяся  в  2000  году  с  игры 
ЗІтодип:  Тоіаі  ѴѴаг.  «Обёрткой» 
игры  была  походовая  стратегия, 
в  которой  вы  вели  военные  и 
дипломатические  действия  на 
карте  средневековой  Японии, 
а  также  развивали  провинции, 
находящиеся  под  вашим  контро¬ 
лем.  Все  сражения  происходили 
в  реальном  времени. 

А  вот  в  вышедшей  в  1997  году 
космической  стратегии  Ітрегіит 
баіасііса  глобальный  режим, 
как  и  планетарные  бои,  работал 
в  реальном  времени  -  только, 
естественно,  в  другом  масштабе. 
Наконец,  в  некоторых  играх,  та¬ 
ких  как  сериал  Еигора  ІІпіѵегзаІіз 
от  Рагабох  Епіегіаіптепі,  нет 
отдельных  тактических  сра¬ 


жений  -  есть  только  глобаль¬ 
ный  стратегический  режим. 
Реальным  временем  его  не 
назовёшь  -  годы  мелькают, 
как  минуты,  -  однако  и  кнопки 
«конец  хода»  в  «Европах»  нет. 

Немецкая  школа  РТС  - 
менеджмент  иЬег  аІІе$ 

В  Германии  существует  чёрный 
список  игр,  запрещённых  к 
продаже  несовершеннолет¬ 
ним.  В  него  попадают,  прежде 
всего,  проекты,  содержащие 
сцены  насилия.  В  своё  время 
ѴѴезІмоосІ  добровольно  заме¬ 
нила  живых  солдат  в  немецкой 
версии  Соттапб  &  Сопциег  на 
андроидов,  чтобы  не  попасть 
в  этот  список.  Неудивительно 
поэтому,  что  немецкая  школа 
РТ5  сильно  отличается  от  аме¬ 
риканской.  Первый  и  типичный 
её  представитель  -  игра  Оіе 
ЗіеФег  (1994,  Атіда,  ЕЮЗ),  так¬ 
же  известная  как  ТГіе  ЗеФегз.  В 
ней  на  первый  план  выходили 
не  сражения  как  таковые,  а 
развитие  инфраструктуры, 
строительство  дорог  и  нала¬ 
живание  ресурсных  цепочек, 
а  также  забота  о  благососто¬ 
янии  народа.  Характерный 
графический  стиль  -  смешной 
мультик  с  головастыми  персо- 
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нажами  -  также  сохранился  на 
всём  протяжении  сериала. 

За  первой  игрой  последовали 
многочисленные  продолжения 
и  подражания  (например,  серия 
АІІеп  ІЧаІіопз,  в  России  извес¬ 
тная  как  «Затерянный  мир»), 

В  2004  году  сериал  ЗеШегз, 
перебравшись  под  крыло 
издателя  ІІЫзоЙ,  перешёл  в 
Зй  и  одновременно  дал  крен  в 
сторону  «обычных»  ВТ5,  упраз¬ 
днив  необходимость  прокладки 
дорог,  упростив  технологические 
цепочки  и  изменив  механику 
боя.  Получившийся  гибрид  -  Тіте 
ЗеПІегз:  Негііаде  оі  Кіпдз  -  вы¬ 
шел  слишком  медленным  и 
заурядным  для  ВТ5  и  слишком 
простым  для  «управленческой» 
игры,  какими  были  первые 
ЗеПІегз.  Чтобы  загладить  вину 
перед  фанатами  сериала,  в  2006 
году  иЫзоП  выпустила  трёхмер¬ 
ный  римейк  ЗеПІегз  II. 

Чем-то  похожа  на  ЗеПІегз  и 
стратегия  ІМЗІогт:  Ізіапсіз  аі 
ѴѴаг  (1997).  Игра,  правда,  была 
разработана  не  в  Германии,  и 
гораздо  более  «воинственна», 
но  в  ней  акцент  также  делался 
не  на  управлении  отдельными 
юнитами,  а  на  строительстве 
зданий  -  оборонительных  и 
производящих  войска,  а  также 


на  создании  сети  соединяющих 
строения  дорог. 

Близки  по  идеологии  к  играм 
немецкой  школы  разнообраз¬ 
ные  симуляторы  транспортных 
компаний  и  развлекательных 
заведений.  Первый  поджанр 
посвящён  оптимизации  грузопе¬ 
ревозок,  и,  естественно,  также 
тесно  связан  со  строительством 
дорог.  Один  из  первых  предста¬ 
вителей  поджанра  -  ЗісІ  Меіег’з 
Ваіігоаб  Тусооп  (1990),  посвя¬ 
щённая  железным  дорогам, 
в  1994  году  вышла  Тгапзрогі 
Тусооп,  охватившая  более  ши¬ 
рокий  спектр  видов  транспорта. 
После  этого  словечко  «Тусооп» 
(«магнат»)  стало  нарицательным 
для  подобных  игр. 
Родоначальником  второго 
поджанра  стал  Питер  Молиньё.  В 
1994  году  выходит  придуманная 
им  Тбете  Рагк.  В  этой  стратегии 
игрок  брал  на  себя  обустройство 
парка  развлечений  -  сооружал 
аттракционы,  прокладывал 
пешеходные  дорожки,  возводил 
закусочные  и  туалеты,  нанимал 
персонал  и  регулировал  цены. 
Вслед  за  ТНегпе  Рагк  как  из  рога 
изобилия  посыпались  различные 
симуляторы  зоопарков,  курор¬ 
тов,  а  также  школ  и  даже  тюрем. 
Молиньё  также  считают  одним 


из  основателей  жанра  «симуля¬ 
тор  бога».  Первой  его  попыткой 
была  РориІоиз  (1989),  в  которой 
игрок  принимал  на  себя  роль 
могущественного  божества, 
помогавшего  своему  народу 
«плодиться  и  размножаться». 
Для  этого  богу  приходилось... 
ровнять  землю,  чтобы  его 
последователи  строили  на  ней 
свои  домики (непосредствен¬ 
но  управлять  народом  было 
нельзя).  В  благодарность  подо¬ 
печные  истребляли  прислужни¬ 
ков  других  богов.  Разумеется, 
в  распоряжении  вседержителя 
был  джентльменский  набор 
из  потопов,  землетрясений  и 
извержений  вулканов,  но  всё- 
таки  большую  часть  времени 
ему  приходилось  заниматься 
ландшафтным  дизайном.  Игра 
вышла  на  множестве  разных 
компьютеров  и  консолей  и 
поддерживала  межплатфор¬ 
менный  многопользовательский 
режим.  За  РориІоиз  последовали 
два  продолжения.  Последнее, 
РориІоиз:  Тбе  Ведіппіпд  (1999), 
превратилось  в  довольно 
заурядную  РТ5,  выделявшуюся 
разве  что  тем,  что  действие  игры 
происходило  на  поверхности 
настоящего  трёхмерного  шара,  а 
не  на  плоскости. 


%■ 
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Гораздо  интереснее  проект 
Оипдеоп  Кеерег  (1997)  -  своего 
рода  «симулятор  чёрта»,  или, 
по  крайней  мере,  злодея  калиб¬ 
ра  не  ниже  графа  Дракулы.  В 
этой  игре  вы  с  помощью  черте- 
нят-импов  строили  подземелье, 
в  которое  зазывали  разных 
чудовищ  -  от  ядовитых  мух  до 
рогатых  демонов  -  чтобы  они 
охраняли  ваши  сокровища  от 
посягательств  добрых  героев. 
Многие  из  чудищ  терпеть  не 
могли  друг  друга,  поэтому  их 
приходилось  расселять  подаль¬ 
ше,  да  к  тому  же  обеспечивать 
условиями  для  проживания 
и  повышения  квалификации: 
столовыми,  тренировочными 
залами  и  библиотеками.  На¬ 
нятым  монстрам  приходилось 
исправно  платить  жалованье, 
зато  провинившихся  (а  также 
пойманных  героев)  дозволя¬ 
лось  всласть  попытать.  Кстати, 
в  Оипдеоп  Кеерег,  как  и  в 
продолжении  Оипдеоп  Кеерег 
2  (1999),  игрок  «вселялся»  в 
подопечных,  управляя  ими  от 
первого  лица  и  используя  их 
специальные  возможности. 
Наконец,  в  2001  году,  студия 
ПопНеасІ,  возглавляемая  тем 
же  Молиньё,  создаёт  пер¬ 
вый  проект  серии  ВІаск  & 

ѴѴЫІе  -  очередной  «симулятор 
бога»,  только  на  этот  раз,  по¬ 
мимо  обращения  верующих,  на 
божественные  плечи  ложится 
задача  воспитания  гигантского 
животного.  Название  игры 
намекало  на  то, что  предостав¬ 
лялся  выбор:  вести  жизнь  доб¬ 
рого  бога,  помогая  жителям  по 


мере  сил,  или  злого,  террори¬ 
зируя  и  запугивая  их.  Продол¬ 
жение,  ВІаск  &  ѴѴНІІе  2  (2005), 
повторило  судьбу  Рориіоиз, 
превратив  «божественный» 
жанр  в  не  очень  удобную  НТВ. 
Разумеется,  наш  рассказ  о 
«симуляторах  менеджера»  был 
бы  неполным  без  упоминания 
о  серии  ЗітСіІу,  где  игрок  ста¬ 
новился  мэром  целого  города, 
возводя  жилые  и  индустри¬ 
альные  районы, обеспечивая 
жителей  местом  для  работы 
и  отдыха,  борясь  с  преступ¬ 
ностью,  перенаселённостью 
и  загрязнением  окружающей 
среды,  регулируя  уровень 
налогов  и  делая  ещё  тысячу 
вещей,  которыми  обычно 
занимаются  (или  не  занима¬ 
ются)  градоправители.  Первая 
игра  серии  вышла  в  1989  году, 
последняя  (четвёртая)  -  в  2003. 

КТ5  на  консолях 

Как  мы  уже  отмечали  в  первой 
части  нашего  материала, 
многие  ранние  ВТЗ  -  йипе  II, 
СоттапсІ  &  Сопциег,  ѴѴагсгаІІ 
II  -  были  перенесены  на  консо¬ 
ли.  «Родных»  стратегий  в  ре¬ 
альном  времени  на  приставках 
было  гораздо  меньше  -  при¬ 
способить  контроллеры  для 
управления  сразу  большим 
количеством  подчинённых 
оказалось  не  так-то  просто.  Да 
и  технические  характеристики 
поначалу  не  давали  выпускать 
на  поле  боя  сотни  юнитов,  а 
малое  разрешение  экрана  ме¬ 
шало  разобраться,  что  вообще 
творится  в  игре.  С  сетевой 


1 


В  завершение  нашей  работы  мы  решили  спросить  российских  разработчиков  стратегий:  каким  они  видят  будущее  жанра  КТ5? 


Александр  Мишулин, 
креативный  директор  МѵаІ  Іпіегасііѵе: 

В  настоящий  момент  выделилось  два 
основных  направления  развития  КБ. 
Во-первых, сейчас  жанр  представляет 
собой  один  из  самых  больших  сегмен¬ 
тов  игрового  рынка,  и  при  этом  имен¬ 
но  классические  НТВ  занимают  его  ос¬ 
новную  часть.  Очевидно,  что  сегод¬ 
няшняя  тенденция  доминирования  на 
рынке  крупных  брендов  никуда  не  де¬ 
нется.  Уже  объявлены  продолжения 
Соттапб  &  Сопциег  и  Кеб  АІегІ,  пос¬ 
ле  рекламы  в  соііесіог'з  ебіііоп  Аде  о! 
Етрігез  третьей  части  не  остается  сом¬ 
нений  в  последующем  выходе  чет¬ 
вертой  и  даже  пятой  частей,  а  про 
ВІиагб  на  ЕЗ  очень  правильно  отмети¬ 
ли:  «ВІшагб  5ІюиМ  бе  аігеабу  шакіпд 
йагсгаЯ  2,  ЗоиІІт  Когеа  І5  жаіііпд». 
Во-вторых, сейчас  издатели  актив¬ 
но  ищут  пути  для  вывода  КТ5  на  кон¬ 
соли  нового  поколения,  ведь,  если  там 
этот  жанр  станет  настолько  же  популяр¬ 
ным,  как  на  РС,  результаты  продаж  бу¬ 
дут  просто  огромными.  Уже  в  сентяб¬ 
ре  вышел  первый  порт  КБ  с  РС  на  пехі- 


деп  консоль  -  ВаШе  Іог  Міббіе  ЕагІІі  2.  Су¬ 
дя  по  всему,  ЕА  удалось  выработать  бо¬ 
лее-менее  приемлемую  и  легко  осваи¬ 
ваемую  схему  управления,  то  есть,  пре¬ 
одолеть  главное  препятствие  перено¬ 
са  стратегий  в  реальном  времени  на  кон¬ 
соли.  И  хотя  эта  игра  не  является  клас¬ 
сической  КБ,  вполне  вероятно,  что  она 
станет  флагманом  нового  для  консолей 
жанра,  и  в  скором  времени  мы  будем 
свидетелями  нового  расцвета  стратегий 
реального  времени  -  на  этот  раз,  на  но¬ 
вой  для  них  платформе.  Так  что  класси¬ 
ческие  КБ  ожидает  светлое  будущее... 

Сергей  Титаренко,  І.е5Іа  5(исііо: 

Стратегии  будут  более  глобальны¬ 
ми  как  по  антуражу,  так  и  по  возмож¬ 
ностям.  «Чистота  жанра»,  по  нашему 
мнению,  станет  нарушаться  все  боль¬ 
ше  -  КБ  будут  создаваться  на  стыке 
с  тактикой,  экшном  и  КР6.  Он  во  мно¬ 
гом  обособлен  от  других  жанров  аппа¬ 
ратными  ограничениями  и  огражден 
от  консольности,  свойственной  сейчас 
многим  другим  жанрам.  У  КБ  не  все 
потеряно,  они  будут  жить  долго. 


Виталий  Шутов,  СП  Кішіа: 

Все  сейчас  ударились  в  физику.  Без  сом¬ 
нения,  нынче  это  одна  из  основных  «фи¬ 
шек».  Неважно,  как  она  применяется: 
рэгдолл,  разрушение  объектов  или  фи¬ 
зически  верно  смоделированная  вода,  но 
сейчас  это,  несомненно,  одно  из  самых 
массовых  направлений. 

Кроме  того,  есть  тяга  к  упрощению  эко¬ 
номических  систем. 

Однако  и  это  тоже  пройдет.  Индустрия 
развивается  по  спирали,  и,  я  думаю,  не¬ 
далёк  тот  день,  когда  нас  снова  ждет  в 
некотором  роде  возвращение  к  корням. 
При  этом  в  технологическом  плане 
следующий  скачок,  который  должны 
совершить  КБ,  по  моему  мнению,  на¬ 
ходится  в  области  искусственного  ин¬ 
теллекта,  особенно  его  динамического 
взаимодействия  с  игроком  и  игровой 
средой.  Вот  уж  где  есть  место  для  на¬ 
стоящих  революций,  и,  я  так  думаю, 
скоро  они  там  начнутся! 

Андрей  Еськов,  глава  студии  СМ  ІІА: 

Іо,  что  сегодня  происходит  со  стратеги¬ 
ями  в  реальном  времени,  с  увереннос¬ 


тью  можно  назвать  новым  этапом  раз¬ 
вития  жанра. 

Во-первых,  прошлые  КБ  уже  можно 
считать  классикой:  знакомое  управле¬ 
ние,  развитие  юнитов  и  стандартный  ин¬ 
терфейс.  Теперь  разработчики  старают¬ 
ся  отойти  от  привычной  формы  и  все  ча¬ 
ще  пытаются  соединить  в  игре  несколь¬ 
ко  жанров:  стратегию  в  реальном  вре¬ 
мени,  ролевую  игру  и,  например,  шутер. 
Во-вторых, сейчас  очень  многие  разра¬ 
ботчики  стараются  делать  акцент  на  ре¬ 
ализме.  Но  мое  субъективное  мнение  по 
этому  поводу  такое:  физика  не  долж¬ 
на  мешать  играть,  и  реализм,  включа¬ 
ющий  в  себя  подробную  физическую 
модель  мира,  может  только  испортить 
весь  геймплей.  Реализма  хватает  в  жиз¬ 
ни,  а  в  играх  он  должен  помогать  игро¬ 
ку,  а  не  мешать. 

Подытожить  это  все  можно  так:  в  КБ  бу¬ 
дет  сделан  больший  акцент  на  реалис¬ 
тичную  графику,  с  реализацией  физи¬ 
ческой  модели  и  с  элементами  КРС,  а  ку¬ 
да  без  них?  Будущее  за  теми  разработ¬ 
чиками,  которые  сумеют  создать  такое 
управление  и  систему  подсказок,  при  ко¬ 


торых  игроку  будет  одинаково  удобно 
и  интересно  играть  во  всех  существую¬ 
щих  режимах. 

Евгений  Новиков,  ІШѴ  Саліе: 

Мне  кажется,  что  жанр  КБ  -  один  из 
самых  богатых  в  плане  нераскрытых 
возможностей.  Очень  многие  разра¬ 
ботчики  стараются  повторять  наибо¬ 
лее  успешные  элементы  из  известных 
игр.  Но  это  ни  в  коей  мере  не  говорит 
об  ограниченности  или  исчерпанности 
КБ  как  жанра.  Такая  «повторяемость» 
во  многом  связана  со  стремления¬ 
ми  студий  оправдать  ожидания  пуб¬ 
лики  -  геймерская  общественность, 
как  правило,  ждет  чего-то  привычно¬ 
го  и  полюбившегося  (отсюда  и  воп¬ 
росы  на  форумах  -  «А  будут  ли  эли- 
ены,  как  в  Старкрафте?»;  «А  будет  ли 
оружие  комбинироваться,  как  в  ЕагІІі 
2150?»; «А  герои  будут  развиваться 
как  в  «Варкрафте»?»  и  т.д.)  Подобные 
ожидания  накладывают  заметный,  во 
многом  решающий  отпечаток  -  боль¬ 
шинство  КБ  получаются  похожими 
друг  на  друга. 
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игрой  тоже  были  трудности,  а 
играть  за  одной  консолью  было 
не  всегда  удобно. 

Некоторые  из  консольных  КТ5 
мало  нем  отличались  от  ком¬ 
пьютерных  «сестёр»  -  таковы, 
например,  НипбгесІ  Змогбз 
(2001,  беда  йгеатсаз!),  позже 
портированная  на  РС,  и  АІІепз 
ѵз.  Ргесіаіог:  Ехііпсііоп  (2003, 
РІауЗІаІіоп  2,  ХЬох).  Последняя 
«прославилась»  необычайно 
сложной  цепочкой  развития  али- 
енских  юнитов:  королева  Чужих 
должна  была  отложить  яйцо,  из 
которого  вылуплялась  личинка 
(Іасе  Ииддег),  которой  следовало 
притащить  тело,  в  котором  она 
развилась  бы  в  следующую 
форму  (сбезі  Ьигзіег),  которая 
превращалась  в  кокон,  из  кото¬ 
рого,  наконец,  вылуплялся  воин. 
Уф!  В  ЗІагСгаІІ  было  гораздо 
проще! 

Другие  стратегии  следовали 
заветам  Непод  2ѵѵеі,  делая 
игрока  не  абстрактной  «рукой 
в  небесах», а  героем,  явно  при¬ 
сутствующим  на  поле.  Таковы 
сериалы  Ріктіп  (ѲатеСиЬе)  и 
Кеззеп  (РІауЗІаІіоп  2). 

В  Ріктіп  (2001)  главный  герой, 
капитан  Олимар,  получал  под 
командование  странные  гибри¬ 
ды  флоры  и  фауны  -  пикми- 
нов.  Разные  их  виды  обладали 
особыми  способностями  -  на¬ 
пример,  не  боялись  огня, 
плавали  или  умели  использо¬ 
вать  взрывчатку.  Управление 
было  весьма  простым  -  по 
сути,  игрок  всегда  контро¬ 
лировал  только  один  отряд, 
который  передвигался  вместе 
с  Олимаром.  Состав  отряда 
был,  естественно,  не  фикси¬ 
рованным  -  в  зависимости  от 
текущих  задач  можно  было 


взять  с  собой  пикминов  тех  или 
иных  видов.  Близстоящих  пик¬ 
минов  разрешалось  бросать, 
а  всему  отряду  -  приказывать 
передвинуться  в  указанную 
точку  (недалеко  от  Олимара). 
Строительства  и  развития  базы 
как  такового  в  игре  не  было, 
однако  сама  база  (или  «луко¬ 
вица»)  существовала,  и  для 
выращивания  новых  пикминов 
было  необходимо  доставлять  к 
ней  ресурсы. 

В  Кеззеп  (2000)  герой  прини¬ 
мал  на  себя  роль  полководца 
японской  армии  времён  войны 
кланов  Токугава  и  Тойотоми, 
участвуя  в  исторических (или 
псевдоисторических) сраже¬ 
ниях.  Здесь  на  первый  план 
выходила  тактика  -  стройка  и 
менеджмент  ресурсов  в  игре 
отсутствовали,  если  не  считать 
необходимости  подбора 
офицеров  между  миссиями. 
Вторая  и  третья  серии  игры 
углубили  глобально-стра¬ 
тегическую  сторону  игры,  а 
также  добавили  в  неё...  магию. 
Кеззеп  II  была  посвящена 
любимому  компанией  Коеі  пе¬ 
риоду  Троецарствия,  а  Кеззеп 
III  рассказывала  о  победах 
Оды  Нобунаги. 

Стратегия  ОоЫіп  Соттапбег: 
ІІпІеазй  Ійе  Ногбе  (2003, 
ѲатеСиЬе,  РІауЗІаІіоп  2,  ХЬох) 
чем-то  напоминала  Ріктіп, 
только  вместо  разноцветных 
человечков-цветочков  под 
управление  игрока  попадали 
кланы  гоблинов,  тоже  каждый 
со  своими  особенностями. 
Приказы  можно  было  отдавать 
сразу  целому  клану.  Кроме 
того,  в  игре  была  возможность 
вселиться  в  любого  персонажа 
и  вести  клан(ы)  за  собой,  (й 


5реІІІогсе 

В  2003  году  выходит  еще  одна  интересная  игра  от  глав¬ 
ного  идеолога  ТІіе  ЗеШегс,  Фолькера  Вертиха.  ЗреІКогсе: 
Оггіег  о(  Рашп  объединила  в  себе  стратегию  в  реальном 
времени  и  ролевую  игру,  причем  с  еще  более  глубоким 
уклоном  в  ПРО,  чем,  например,  ѴѴагсгаП  III.  Развитие 
героя  не  уступало  обычным  ролевым  играм  -  персо¬ 
нажу  точно  так  же  можно  было  выбрать  изначальную 
специализацию  (воина,  стрелка  или  мага  -  воров  и 
бардов  почему-то  не  предлагали),  и  в  дальнейшем 
совершенствовать  его  различные  умения.  Путешест¬ 
вия,  поиски  сокровищ,  приобретение  нового  оружия 
и  снаряжения,  выполнение  заданий  других  персона¬ 
жей  -  все  присутствовало  в  полном  объеме.  Разумеется, 
приходилось  уделять  больше  внимания  стратегической 
стороне  дела  -  отстраивать  базу  и  добывать  ресурсы. 
Иногда  перед  игроком  стоял  выбор  -  разобраться  с 
врагом  в  одиночку  или  накопить  силы.  Секрет  был  в  том, 
что  иногда  вражеские  орды  не  начинали  генерироваться, 
пока  игрок  не  открывал  портал  для  своих  войск. 

В  продолжении,  ЗреІІІогсе  2:  Ліайои  ѴѴагз,  ролевые 
элементы  были  несколько  упрощены,  зато  игровой  мир 
стал  более  насыщенным,  с  обилием  дополнительных 
заданий,  а  геймплей  приобрел  более  четкий  баланс 
между  КТ5  и  ПРИ. 


Г* 


Что  касается  новизны,  то  на  самом 
деле  КТ5  в  наши  дни  строятся  из  тех 
же  «кирпичиков»,  что  и  15  лет  назад. 
Изобретено  достаточное  количест¬ 
во  этих  самых  главных  игровых  эле¬ 
ментов  -  как  в  ходе  развития  компью¬ 
терных  игр,  так  и  раньше  -  во  време¬ 
на  становления  настольных  игр. Уже 
очень  давно  разработчики  не  изоб¬ 
ретают  ничего  нового  -  новизна  до¬ 
стигается  за  счет  бесконечного  со¬ 
четания  уже  придуманных  кирпичи¬ 
ков.  Даже  самые  новаторские  игры, 
как,  например,  «Периметр»,  не  содер¬ 
жат  никаких  новшеств,  их  сила  в  осо¬ 
бом  представлении  интересной  комби¬ 
нации  уже  известных  игровых  основ. 
Нельзя  сбрасывать  со  счетов  и  влия¬ 
ние  других  жанров,  что  порождает  но¬ 
вые  ветки  интересных  игр.  То  есть, 
на  наш  взгляд,  ничего  нового  в  жан¬ 
ре  не  изобретается  -  совершенству¬ 
ются  приемы  подачи  игровых  состав¬ 
ляющих  и  создаются  их  новые  ком¬ 
бинации  -  и  это  открывает  огромные 
просторы  для  экспериментов  и  твор- 


Нто  до  онлайновых  стратегий,  здесь  в 
первую  очередь  возникает  препятствие 
с  техническими  ограничениями.  Схожий 
пример  -  визуальные  отличия  РТ5  от 
шутеров  -  в  шутере  на  экране  одновре¬ 
менно  присутствуют  3-4  модели,  в  КТ5  - 
по  меньшей  мере,  несколько  десят¬ 
ков.  Из-за  этого  поднять  планку  грасри- 
ки  до  уровня  шутера  в  КТ5  невозможно  - 
ресурсы  ери  и  СРи  должны  равномер¬ 
но  разделяться  между  всеми  объекта¬ 
ми.  В  шутерах  объектов  немного,  и  мож¬ 
но  сильно  повысить  их  детализацию,  в 
РТ5  же  слишком  много  объектов  на  экра¬ 
не,  на  каждого  отводится  гораздо  мень¬ 
шая  доля  ресурсов. 

С  ММ0КТ5  примерно  то  же  самое  -  срав¬ 
ните  число  объектов,  находящихся  под 
управлением  игрока  и  его  противников 
в  любой  РТ5.  И  в  любом  ММ0КР6-про- 
екте:  даже  если  вы  находитесь  в  боль¬ 
шом  городе,  общее  количество  персо¬ 
нажей  на  экране  будет,  скорее  всего,  не 
больше  50.  Сервер  справляется  с  пере¬ 
дачей  информации  обо  всех  них.  В  слу¬ 
чае  же  КТ5  речь  пойдет  о  тысячах  юни¬ 
тов  -  это  уже  на  два  порядка  выше.  Со¬ 


ответственно,  в  этом  случае  катастро¬ 
фически  возрастает  поток  информа¬ 
ции,  который  должны  передавать  серве¬ 
ра.  Поэтому  на  данном  этапе  сложно  го¬ 
ворить  о  ММ0КТ5.  Стратегии  в  реальном 
времени  перейдут  в  онлайн  в  том  виде,  в 
каком  мы  знаем  их  сейчас,  только  после 
серьезного  развития  коммуникаций,  ког¬ 
да  текущие  технические  ограничения  на 
передачу  потоков  информации  переста¬ 
нут  существовать. 

Что  же,  резюмирую.  Хотя  жанр  сегод¬ 
ня  находится  в  упадке  на  РС,  вполне  воз¬ 
можно,  что  на  консолях  мы  увидим  но¬ 
вый  расцвет  стратегий.  Скорее  всего,  ни¬ 
чего  нового  не  появится  -  всё  так  же  бу¬ 
дет  улучшаться  графика,  физика  и  уп¬ 
равление.  Несомненно,  эксперименты 
по  скрещиванию  жанров  будут  продол¬ 
жаться,  и  возможно  уже  скоро  приведут 
к  появлению  нового  стандарта  для  стра¬ 
тегий.  Но  ветер  перемен  подует  не  со 
стороны  молодых  и  талантливых  компа¬ 
ний,  а  от  фирм-гигантов. 

Каким  бы  ни  было  будущее  жанра, 
важно  то,  что,  проделав  огромный 
путь  от  Дипе  II  к  современным  страте¬ 


гиям,  КТ5  всегда  имела  положитель¬ 
ную  динамику.  А  так  как,  по  общему 
признанию,  жанр  ещё  себя  не  исчер¬ 
пал,  то  значит,  можно  ожидать  и  от¬ 
кровений,  и  новых  стандартов.  Надо 
лишь  запастись  терпением. 

Давыд  Филиппов,  руководитель 
проекта  «Вторая  мировая»  (К): 

Будущее,  видимо,  не  самое  радужное. 

В  ближайшие  несколько  лет  ожида¬ 
ется  еще  больший  спад  интереса  к  иг¬ 
рам  жанра  КТ5.  Видимо,  останутся  толь¬ 
ко  проверенные  временем  линейки 
(Соттапё  &  Сопциег,  Аде  о(  Етрігез  и  так 
далее),  а  также  дорогие  проекты  по  ли¬ 
цензиям  вроде  ШТК.  Сам  жанр,  видимо, 
любопытен  наиболее  «продвинутым» 
пользователям  РС. 

В  то  же  время  нельзя  не  отрицать  того, 
что  жанр  еще  полностью  себя  не  исчер¬ 
пал,  и  ярким  примером  тому  является  «В 
тылу  врага»,  которая  выделилась  на  фо¬ 
не  скучных  клонов.  На  мой  взгляд,  при¬ 
чина  успеха  игры  -  это  отличная  дина¬ 
мика,  смелые  эксперименты  разработчи¬ 
ков  с  синтезом  жанров  и  качество. 


Также, видимо, будет  развиваться 
поджанр  военных  КТ5,  или  шгдаше. 
Поклонников  у  этих  игр  не  слишком 
много,  зато  они  преданны  и  требова¬ 
тельны.  Посему,  если  и  ожидать  ка¬ 
ких-то  новых  чудес  АІ,  интересных  и 
тщательно  смоделированных  сраже¬ 
ний,  то  именно  в  этой  области.  К  сожа¬ 
лению,  исторически  сложившееся  от¬ 
ношение  к  «агдате  как  к  игре,  в  кото¬ 
рой  «графика  плохая,  зато  интересно 
как  в  бою»,  а  также  сложность  управ¬ 
ления  и  запутанность  интерфейса  от¬ 
пугивают  от  этих  игр  более  широкую 
аудиторию.  Тем  не  менее,  именно  на 
этом  рынке  молодая  команда  может 
попробовать  совершить  прорыв, пред¬ 
ложить  что-то  новое  и  добиться  успе¬ 
ха,  в  отличие  от  попытки  обыграть  на 
собственном  поле  компании  уровня, 
скажем,  ЕпзешЫе  Біибіоз. 

Если  говорить  о  жанре  в  общем,  от  него 
стоит  ожидать  развития  искусственного 
интеллекта,  ещё  большей  детализации, 
увеличения  игровой  площади,  количес¬ 
тва  юнитов.  Т.е.  стратегии  станут  умнее, 
глобальнее  и  интереснее. 


4 


СТРАНА  ИГР  04(229)  95 


ГИД  ПОКУПАТЕЛЯ 


1 

■ 

и 

д 

г 

10 

куг 

іа 

ге/ 

ІЯ 

шло. 

ш 

ШШі 

ГРАНЫ  ИГР» 

ЗАЧЕМ  НУЖНЫ  ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ?  РАНО 
ИЛИ  ПОЗДНО  КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР  (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК)  ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ:  «КАКУЮ 
ИГРУ  ПРИОБРЕСТИ?». 
ВРОДЕ  БЫ,  ВСЕ  ОЖИ¬ 
ДАЕМЫЕ  ЛИЧНО  ИМ 
ПРОЕКТЫ  УЖЕ  ДАВНО 
ВЫШЛИ,  А  НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ  НИ  О  ЧЕМ 
НЕ  ГОВОРЯТ.  КОНЕЧНО, 
МОЖНО  ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ  «СИ»  ЗА 
НЕСКОЛЬКО  НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ  ПРИСТАЛЬ¬ 
НОЕ  ВНИМАНИЕ  НА 
ИГРЫ  С  ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ.  МЫ  РЕШИ¬ 
ЛИ  ОБЛЕГЧИТЬ  ВАМ  ЗА¬ 
ДАЧУ  И  ПОДГОТОВИЛИ 
СПИСОК  ИГР,  КОТОРЫЕ 
МЫ  РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ  КУПИТЬ  ПРЯМО 
СЕЙЧАС.  ВЕРНЕЕ,  ДВА 
СПИСКА -ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ  КОМПЬЮТЕРА  И 
ДЛЯ  КОНСОЛЕЙ.  ЕСЛИ, 
НАПРИМЕР,  ВЫ  НЕДАВ¬ 
НО  ПРИОБРЕЛИ  НОВУЮ 
ИГРОВУЮ  ПЛАТФОРМУ, 
С  ПОМОЩЬЮ  ХИТ¬ 
ПАРАДОВ  РЕДАКЦИИ 
МОЖНО  СРАЗУ  ЖЕ 
ПОНЯТЬ,  КАКИЕ  ДИСКИ 
ИЛИ  КАРТРИДЖИ  К  НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ  АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ  НЕ  БРАТЬ  КОТА 
В  МЕШКЕ,  ЛУЧШЕ  ВСЕ 
ЖЕ  ПРОЧИТАТЬ  НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ  НА  ИГРУ. 
ДЛЯ  ВАШЕГО  УДОБС¬ 
ТВА  МЫ  УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР,  В  КОТОРОМ  ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 


РС 


Думаете,  Б.Т.АЛ.К.Е.Р.  - 

ПЛАТФОРМА: 

Триумфальное  возвра¬ 

ПЛАТФОРМА: 

Полноценная  экономическая 

ПЛАТФОРМА: 

самая  ожидаемая  РС-игра 

РС 

щение  Р&В  на  РС.  Мы 

РС 

модель, десятки  городов, 20 

РС 

2007  года?  Как  бы  не  так! 

ЖАНР: 

ждали  долго,  боялись  и  не 

ЖАНР: 

наций,  возможность  сделать 

ЖАНР: 

Она  уже  с  нами.  Почти  два 

гоІе-рІауіпд.ММО.ІапІа^у 

верили  обещаниям, но  со¬ 

гоІе-рІауіпд.РС-йуІе 

из  России  всемирную  импе¬ 

зігаіеду.бізіогіс 

с  половиной  миллиона 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

здатели  КлідМв  оМбеОІб 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

рию.  Лучшая  стратегия  2006 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

проданных  копий  за  первые 

Ѵіѵепсіі  батез 

ВериЬІІс  II  не  подвели  - 

Аіагі 

года  и  еще  на  пару  лет  вперед, 

Беда 

сутки  -  новый  рекорд  для 

РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

отличная  одиночная 

РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

до  выхода  новой  части  То(аі 

РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

платформы,  и  очередной  - 

«Софт  Клаб» 

кампания  и  мощнейший 

«Акелла» 

Наг.  Пока  выходят  подобные 

«Софт  Клаб» 

для  ВІіоагсІ.  Первое  же 

РАЗРАБОТЧИК: 

редактор  в  придачу  обес¬ 

РАЗРАБОТЧИК: 

проекты,  РС  никогда  не  умрет 

РАЗРАБОТЧИК: 

дополнение  -  и  такой  успех. 

ВІішагб  Епіегіаіптепі 

печат  игре  долгую  жизнь. 

ОЬзібіап  Епіегіаіптепі 

как  игровая  платформа. 

Тбе  Сгеаііѵе  АззетЫеу 

Место 

Название 

Платформа 

Жанр 

Кто  рекомендует 

Номер  с  обзоромі 

а 

і 

Меіііеѵаі  2:  Тоіаі  Шаг 

РС 

вСгаіеду.ЬівСогіс 

Александр  Трифонов 

№02(227) 

□ 

2 

ѴѴогісі  о(  ѴѴагсгаП:  Вигпіпд  Сгивасіе 

РС 

гоІе-рІауіпд.ММО.ІапІазу 

Владимир  Иванов 

№04(229) 

3 

Ііеѵепміпіег  ИідМз  2 

РС 

гоіе-ріауіпд.РС-вІуІе 

Владимир  Иванов 

№21(222) 

□ 

4 

Сотрапу  о(  Негоез 

РС 

зігаіеду.  геаі-ііте.  Ьівіогіс 

Олег  Хажинский 

№19(220) 

□ 

5 

БоІЬіс  3 

РС 

гоіе-ріауіпд.РС-вІуІе 

Александр  Каныгин 

№23(224) 

6 

СаІІ  о(  Циагех 

РС 

зЬооІег.ІігзІ-регзоп.  Ьівіогіс 

Ашот  Ахвердян 

№21(222) 

Т 

Зрііпіег  СеІІ:  ОоиЫе  Адепі 

РС,  ХЬох  360 

зЬооІег.ІЬігё-регзоп.тоОегп 

Игорь  Сонин 

№22(223) 

8 

ВаіпЬоѵ»  Зіх:  Уедав 

РС,  ХЬох  360 

зЬооІег.ІігзІ-регзоп. тоёегп 

Ашот  Ахвердян 

№02(227) 

9 

ѴѴагііаттег:  Магк  о(  СИаов 

РС 

вігаіеду. геаі-ііте. (апіаву 

Ѵ.Р. 

№01(226) 

□ 

10 

Хроники  Тарр:  Призраки  звезд 

РС 

вітиіаІіоп.всі  Сі.втаІІ  врасевЫр 

Ашот  Ахвердян 

№03(228) 

ПРИСТАВКИ 

Два  новых  персонажа,  уйма 
дополнительных  приемов, 
основательно  «перекопан¬ 
ный»  баланс  и  потрясающая, 
просто-таки  невиданная  на 
РБР-просторах  графика! 
Теккеп:  Оагк  Кезиггесііоп 
серьезно  изменяет  и  дополня¬ 
ет  и  без  того  отличную  пятую 
часть  культового  файтинга. 


ПЛАТФОРМА: 

РІауЗІаІіоп  РогІаЫе 

ЖАНР: 

ГідМіпд.30 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

Ыатсо  Вапсіаі 

РОССИЙСКИЙ  ДИСТРИБЬЮТОР: 

«Сосрт  Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 

№тсо  Вапсіаі 


Лучший  боевик  от  третьего 
лица. Лучшая  на  сегодня 
графика.  Обалденный  звук. 
Ведра  крови.  Возможность 
совместного  прохождения  и 
популярный  сетевой  мульти- 
плеер.  Все  вместе  -  главный 
блокбастер  отМісгозоЛи 
наглядная  демонстрация  воз¬ 
можностей  ІІпгеаІ  Епдіпе  3.0. 


ПЛАТФОРМА: 

ХЬох  360 

ЖАНР: 

5ІіооІег.ІІііг(]-рег50п.5Сі-Гі 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

МІСГ050Й 

РОССИЙСКИЙ  ДИСТРИБЬЮТОР: 

не  объявлен 

РАЗРАБОТЧИК: 

Еріс  6ате$ 


Каждая  игра  сериала  предска¬ 
зуемо  становится  хитом  про¬ 
даж,  предметом  фанатского 
культа  и  главной  причиной 
для  покупки  консоли.  ТѵіІідМ 
Ргіпсе$5  не  ломает  этих 
традиций:  главный  блокбастер 
Міі  успешно  объединяет  про¬ 
веренный  временем  геймплей 
и  новейшее  управление. 


ПЛАТФОРМА: 

Ыіпіепсіо  ѴѴіі 

ЖАНР: 

гоІе-рІауіпд.асІіоп-РРб 

ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

Ліпіепсіо 

РОССИЙСКИЙ  ДИСТРИБЬЮТОР: 

«N0  Видеоигры» 

РАЗРАБОТЧИК: 

Ыіпіепсіо  ЕАР 


1  Место 

Название 

Платформа 

Жанр 

Кто  рекомендует 

Номер  с  обзоромі 

1 

Теккеп:  Оагк  Вевиггесііоп 

РЗР 

(ідМіпд.ЗО 

Артём  Шорохов,  ЗрасеМап 

ожидается 

2 

Беагв  оі  Шаг 

ХЬох  360 

зЬооІег.ІЬігё-регзоп.зсі-Іі 

Артём  Шорохов 

№01(226) 

о 

3 

ТЬе  Седело  о(  2е10а:  ТшіІідМ  Ргіпсевв 

ѴѴіі 

гоіе-рІауіпд.асІіоп-НРБ 

Сергей  Овчинников,  Веё  Саі 

№02(227) 

в 

5 

Ѵіѵа  Ріпаіа 

ХЬох  360 

зігаіеду/вресіаі. ѵігіиаі  Іііе 

Артём  Шорохов,  Вегі  Саі 

№02(227) 

в 

6 

Сапів  Сапет  Еёіі 

Р32 

асііоп-агіѵепіиге.ігееріау.тоёегп 

Илья  Ченцов,  Марина  Петрашко 

№03(228) 

в 

7 

Ьові  Ріапеі:  Ехігете  Сопёіііоп 

ХЬох  360 

вЬооІег.ІЬігО-регвоп.всі-іі 

Игорь  Сонин 

№03(226) 

□ 

9 

Оеасі  Вівіпд 

ХЬох  360 

асІіоп-аёѵепІиге.готЬіе 

Игорь  Сонин,  Евений  Закиров,  Сергей  Цилюрик 

№22(223) 

□ 

В 

Ваутап  Ваѵіпд  ВаЬЬіёз 

ѴѴіі 

зресіаі.тіпі-датез 

Артём  Шорохов,  Константин  Г оворун 

№01(226) 

о 

10 

ВаіпЬош  Зіх:  Уедав 

ХЬох  360 

вЬооІег.ІігвІ-регвоп.  тосіегп 

Артем  Шорохов 

№02(227) 

О  10  Ней  Зіееі  ѴѴіі  зЬооІег.СігвІ-регвоп.тоёегл  Сергей  Цилюрик,  Евений  Закиров  №04(229) 


(96§СТРАНАИГРІ04(229)І 


Слово  команды 


ЩДШШЖД 

НА  ЭТОЙ  СТРАНИЦЕ  МЫ  РАССКАЗЫВАЕМ  ВАМ,  НЕМ  ЖИВЕТ  РЕДАКЦИЯ  «СТРАНЫ  ИГР».  ВЕДЬ  МЫ  НЕ  ТОЛЬКО 
ПИШЕМ,  РЕДАКТИРУЕМ  И  ВЕРСТАЕМ  ТЕКСТЫ,  НО  ЕЩЕ  И  КУЛЬТУРНО  ОТДЫХАЕМ,  ЧИТАЕМ  КНИЖКИ,  ЛЕТАЕМ  НА 
САМОЛЕТАХ,  ВЫШИВАЕМ  КРЕСТИКОМ  И  ДАЖЕ  ИНОГДА  ИГРАЕМ.  ЭТА  РУБРИКА  ОТЛИЧНО  ОТРАЖАЕТ  НАШУ  ЖИЗНЬ 
В  ДЕНЬ  СДАЧИ  ОЧЕРЕДНОГО  НОМЕРА  (КОТОРЫЙ  ВЫ,  СОБСТВЕННО,  ДЕРЖИТЕ  В  РУКАХ).  ЧИТАЯ  ЕЕ,  ВЫ  ВИРТУАЛЬ¬ 
НО  ПЕРЕНОСИТЕСЬ  НА  ДВЕ  НЕДЕЛИ  НАЗАД  И  ОКАЗЫВАЕТЕСЬ  В  НАШЕМ  ОФИСЕ,  СЛЫШИТЕ  ВОЗГЛАСЫ  РЕДАКТО¬ 
РОВ,  СТУК  КЛАВИШ,  СТОНЫ  УМИРАЮЩИХ  БОТОВ  ИЗ  ІМЕАІ.  ТОШАМЕЫТ  И  ОЩУЩАЕТЕ  НА  СЕБЕ  НЕДОУМЕННЫЙ 
ВЗГЛЯД  НАШЕГО  ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин  Говорун 

ѵугеп@датеІапс1.ш 


Александр  Трифонов 

орегТ1@датеІапсІ.ги 


В  Артем  «се»  Шорохов 

сд@датеІапсі.ги 


Главный  редактор 
Еигора  ипіѵегсаіі;  III 


Есть  такой  сайт  -  Шр://ѵѵѵш. 

Честно  говоря,  это  даже 

обпокіаяпікі.ги.  Говорят,  его 

не  вызывает  каких-либо 

создатели  ходят  сейчас  по 

особых  эмоций,  но  тем  не 

рекламодателям,  хвастаются 

менее:  одиозный  проект 

ЩШ0'кГ' ѵ 

сумасшедшей  посещав- 

5.Ш.К.Е.В.:ТЬе5ЬасІоѵ»о( 

мостью  и  хотят  заработать 

ічЛ 

СЬегпоЬуІ все-таки  выходит 

много  денег.  И  правильно. 

т  'Г  г 

в  марте,  как  и  было  обеща- 

Дело  в  том,  что  из  50  моих 

'г/ 

но  при  последнем  переносе 

одноклассников  (два  выпус- 

р  4 

релиза.  Когда  вы  будете 

кных  класса)  там  уже  сейчас 

_ і _ 

читать  эти  строки,  мы  уже 

однокурсниками  -  та  же  тема. 
Многие  из  них  сейчас  живут  в 
США  или  еще  какой  тьмутара¬ 
кани.  И  без  сайта  я  не  имел  бы 
никакой  возможности  с  ними 
связаться. 


Туда  и  обратно 


МесІіеѵаІ  2:  Тоіаі  ѴѴаг 
АттесІ  АиапІІ 


и  посмотреть  последнюю 
версию  самого  известного 
долгостроя  на  постсоветс¬ 
ком  пространстве.  Так,  гля¬ 
дишь,  и  «Всеслав-Чародей» 
когда-нибудь  выйдет. 


СЬаіпіаи  (ап.  ВІоосІу  кіііег. 


Оеагс  оІѴІ/аг,  ЕІІІе  ВеаІ  Адепй 
Ьіі  РІапеІ:  Ехігеше  СопсІІІІоп 


В  последнее  время  все  только 
и  говорят  о  том,  что  5опу 
теряет  эксклюзивы  в  пользу 
ХЬох  360.  Но  ведь  идет  и 
обратный  процесс:  старые  и 
новые  Х-игры  потихоньку  уте¬ 
кают  к  фанатам  РІау$Іа(іоп.  И 
пусть  мартовская  евролинейка 
Р53  не  блеснет  эксклюзивами, 
все  же  миф  о  том,  что  на 
приставке  от  Золу  не  во  что 
играть,  придется  сдавать  в 
утиль.  Да,  громоздкое  детище 
Кутараги-сана  все  еще  в  дого¬ 
няющих,  но  уже  потихоньку 
набирает  очки,  идя  след  в  след 
за  конкурентом.  Догонит? 


Игорь  Сонин 

20пІідие@датеІапс1.ги 


В  Елена  Бологова 

ЬоІодоѵа@датеІапсі.ги 


Наталья  Одинцова 

обіп(50ѵа@датеІапсІ.ги 


спецкорреспондент 


Европейские  журналисты  пи¬ 
шут,  что  РогІаЫеОрз-  пер¬ 
вый  М05,  из  которого  игра 
лучше,  чем  кино.  ГеймплеИ, 
действительно,  чудо  как 
хорош,  а  ближе  к  финалу 
подтягиваются  и  заставки: 
лично  я, чтобы  ничего  не 
пропустить,  доигрывал  в 
наушниках.  Если  подойти 
умеючи,  конфетку  можно 
сделать  даже  из  специфи¬ 
ческих  иллюстраций  Эшли 


В  2007  году  компания 
«Новый  Диск»  обещает 
выпустить  «Нефритовые 
четки»,  полностью  трех¬ 
мерную  игрушку,  о  которой 
пока  мало  известно.  Вот  что 
говорит  о  проекте  писатель 
Борис  Акунин:  «...Там, 
как  это  называется,  моя 
«оригинальная  идея»,  а 
разработчики  навинтили  от 
себя  еще  много  всякого  за¬ 
тейного».  Вот  и  посмотрим, 


Демонический  редактор 


Вуда.  Наша  официаль¬ 
ная  оценка  -  ближе  к 

ИМИ 

чего  же  там  «навинтили» 
разработчики іХагІ  и  каков 

МеІаІ  Сеаг  5оІ(сІ:  РогІаЫе  Оря 

апрельскому  евро-релизу. 

РасМап (ВВ6) 

он,  виртуальный  Эраст 

баптигаі  ѴѴаггіогя  2 

СВАИ  2  (демо) 

Неофициальная:  «очуметь». 

Петрович  Фандорин. 

ГіпаІГапІаіу  XII  с  почестями 
отправилась  на  полку: 
место  милой  Фран  на 
экране заняли  гордые  сыны 
(впрочем,  и  дочери  тоже) 
Страны  восходящего  солнца 
из  ЗатигаІ  Иаггіогэ  2.  Опоздав 
познакомиться  с  игрой  едва 
ль  не  на  полгода,  с  азартом 
наверстываю  упущенное. 
Кроме  легионов  самурайских 
врагов,  прошедшие  две  не¬ 
дели  запомнились  благодаря 
московскому  аниме-конвенту 
«Аниматрикс»  и  замечатель¬ 
ной  сценке  по  РМСЗ,  а  также 
косплеерам  Регіона  2:  ЕР. 


В 


Илья  Ченцов 

сбеп@датеІапсі.гіі 


В 


Сергей  Цилюрик 

М@датеІатіги 


ВРесІ  Саі 

сТіао$тап@уапсіех.ш 


Донор 


Жизнь  Дракулы,  по  версии 
КопатІ,  выглядит  весьма 
безрадостно: воскрес-похо- 
хотал-умер,  воскрес-по- 
хохотал-умер...  Даже  из 
тронной  залы  выйти  не 
дают.  Пора  бы  уже  старому 
графу  усвоить  урок  и  сразу 
после  воскрешения  улетать 
подальше  из  замка,  чтобы 
хоть  погулять  успеть  перед 
очередной  неминучей 
гибелью.  Представляете, 


РРВАскИ 


На  майке  этого  вот  моего 
«аватара»  написано  БОР. 

Не  просто  так:  было 
время,  я  изрядно  увлекался 
танцевальными  играми  и 
РРВ  в  особенности,  и  еще 
какой-то  год-полтора  назад 
мог  небезосновательно 
назвать  себя  одним  из 
лучших  игроков  по  стране 
на  ОоиЫе  (двух  платформах 
одновременно)  -  но  интерес 
как-то  угас.  И  вот  в  Москве 


Мыслитель 


взбирается  Бельмонт  по 

объявился  следующий 

лестнице,  а  ему  табличка: 

представитель  серии  -  РРВ 

СаіІІеѵапіа:  РогІгаіІ  о(  Виіп 

«Извини,  друг,  но  Дракула 

Вей  5(ееІ,  НоІеІ  Пи$к 

$ирегША.  Кажется,  время 

ГіпаІ  ГапІаіу  VII 

«Инстинкт» 

в  другом  замке!» 

РРВ  $ирегЖ)ѴА 

размять  ноги! 

Один  мой  знакомый  до  сих 
пор  спокойно  играет  в  Р$  опе 
и  (Ііпіепсіо  64.  Считает  себя 
настоящим  поклонником 
видеоигр,  но  о  покупке 
консолей  нового  поколения  и 
не  помышляет.  Человек  без 
колебаний  пропустил  Р$2, 
ХЬох,  ОашеСиЬе...  Похоже,  тот 
же  трюк  он  проделает  и  с  но¬ 
винками.  Главный  аргумент: 
что  бы  там  ни  утверждали 
рекламные  лозунги,  ничего 
нового  с  конца  90-х  разработ¬ 
чики  все  равно  не  придумали. 
И  ведь  какая-то  доля  правды 
во  всем  этом  есть... 


ЕСТ-ГРУПП, 


УВАЖАЕМЫЕ  ЧИТАТЕЛИ! 

С  УДОВОЛЬСТВИЕМ  ОБЪЯВЛЯЕМ  ПОБЕДИТЕЛЕЙ  ИЗ  ЧИСЛА  УЧАСТНИКОВ  ТРЕТЬЕЙ  ТЕСТОВОЙ*  ГРУППЫ. 


Устройство 
«Все-в-одном» 
Іехтагк  Х7350 
жжж.Іехшагк.ги 

Ьехмдкк 


Рогачев 

Дмитрий 

Юрьевич 

Химки 


АѴЕС100 
акустическая 
система  АѴЕ  5.1 
с  компактным 
сабвуфером 
жжж.аѵе.ги 

Морозов  Владимир 
Александрович 

Москва 


Комплект 
от  компании 
5іееІ  5егіе$ 


Туник 

Денис  Анатольевич 

Краснодарский  край 
Усть-Лабинск 


Акустическая 
система 
АѴЕ  060  Рго 
жжж.аѵе.ги 


Воробьев  Роман  Александрович, 
МО,  Истринский  район,  Дедовск 

Лукин  Семен  Анатольевич, Петрозаводск 
Цветков  Роман  Михайлович,  Москва 


Геймерская  мышь 
Катет  Кгаіі  +  коврик 
Катет  еХасіВапсІІе 
жжж.гатегтопе.ш 


Киселев  Владимир  Валерьевич 

Хабаровский  край,  Хабаровский  район, 
п.Некрасовка 


Игровая 
клавиатура  Мете 
жжж.тЬоаггі.ги 


Макаренко  Владимир  Васильевич 

Каменск-шахтинский 


Гейм-пад  Еапд  + 
футболка  2Ьоаг(І 
жжж.тЬоагб.ги 


Босенко 

Максим 

Васильевич 

Рудный 


. 


Антивирус  От.ѴѴеЬ 
жжж.сІтжеЬ.сош 

Архипов  Владимир  Викторович,  Санкт-Петербург 
Быков  Денис  Сергеевич,  Новосибирск 
Быстров  Владимир  Павлович,  Самара 
Дмитриенко  Николай  Сергеевич,  Пермь 
Захаров  Максим  Николаевич,  Ростовская  обл,  Таганрог 
Киллер  Дмитрий  Андреевич,  Санкт-Петербург 
Ковриков  Илья  Олегович,  Моск.обл,  Ногинск 
Рюмкин  Алексей  Валерьевич,  Петропавловск-Камчатский 
Тарасенко  Дмитрий  Алексеевич,  Армавир 
Хусаинов  Ильгиз  Ильхамович,  Нижнекамск 
Шайхутдинов  Артур  Ибрагимович,  Казань 
Юрин  Сергей  Николаевич,  Екатеринбург 


80  игр  от  компании  «Акелла» 
и  50  от  компании  Еіесігопіс  АгК 


Аббасов  Фархад  Камалович 

Баку 

Кожевников  Олег  Владимирович 

Лениногорск 

Савин  Андрей  Борисович 

Электросталь 

Авакимов  Алексей  Григорьевич 

Калуга 

Колдин  Олег  Валентинович 

Воронеж 

Сайфутдинова  Альмира  Мидхатовна 

Уфа 

Агаджанов  Арес  Романович 

Москва 

Колычев  Андрей  Николаевич 

Санкт-Петербург 

Салмин  Дмитрий  Николаевич 

Ростов-на-Дону 

Адамова  Екатерина  Владимировна 

Москва 

Кондратьев  Александр  Михайлович 

Тверь 

Саттаров  Рим  Амирович 

Уфа 

Алексеев  Леонид  Олегович 

Смоленск 

Кондратьева  Ирина  Андреевна 

Уфа 

Свиридова  Мария  Валерьевна 

Москва 

Ананьева  Ольга  Ивановна 

Москва 

Коноплев  Даниил  Михайлович 

Ярославль 

Селин  Ефим  Адольфович 

Москва 

Андреев  Илья  Андреевич 

Санкт-Петербург 

Корабельников  Александр  Александрович 

Армавир 

Семенов  Алексей  Николаевич 

Южно-Сахалинск 

Андреев  Алексей  Сергеевич 

Санкт-Петербург 

Коровкина  Мария  Сергеевна 

Москва 

Семенов  Дмитрий  Владимирович 

Клин 

Артемов  Александр  Владимирович 

Москва 

Корсунов  Евгений  Владимирович 

Благовещенск 

Семижон  Александр  Сергеевич 

Минск 

Балакин  Алексей  Валерьевич 

Набережные  Челны 

Коршунов  Дмитрий  Владимирович 

Шадринск 

Сериков  Денис  Александрович 

Москва 

Балануца  Елена  Владимировна 

Москва 

Космынин  Михаил  Валентинович 

Архангельск 

Серпокрылов  Павел  Александрович 

Казань 

Безменников  Максим  Владимирович 

п.  Пульман 

Кочетков  Александр  Александрович 

Москва 

Серякова  Марина  Валентиновна 

Москва 

Бельская  Елена  Анатольевна 

Санкт-Петербург 

Круглов  Максим  Игоревич 

Тверь 

Сиркина  Ольга  Леонидовна 

Москва 

Беляев  Петр  Вадимович 

Москва 

Кузнецов  Сергей  Юрьевич 

Амурская  обл.  пгт  Серышево 

Сиротина  Елена  Александровна 

Москва 

Боголюбов  Леонид  Сергеевич 

Москва 

Кучапин  Петр  Александрович 

Москва 

Скорин  Сергей  Валерьевич 

Михайловск 

Бродинов  Иван  Николаевич 

Уфа 

Ли  Ольга  Валерьевна 

Москва 

Соколова  Мария  Владимировна 

Зеленоград 

Бродинова  Екатерина  Алексеевна 

Уфа 

Литошенко  Юлия  Валерьевна 

Курск 

Соловей  Наталья  Львовна 

Москва 

Бродинова  Дарья  Ивановна 

Уфа 

Лукьянов  Иван  Валерьевич 

Тула 

Старшинова  Людмила  Владимировна 

Москва 

Букарина  Екатерина  Александровна 

Шлиссельбург 

Ляшенко  Антон  Сергеевич 

Батайск 

Степин  Дмитрий  Юрьевич 

Ростов-на-Дону 

Бурмакин  Михаил  Васильевич 

Петропавловск-Камчатский 

Макеев  Алексей  Петрович 

Москва 

Суворов  Дмитрий  Сергеевич 

Серпухов 

Бушкова  Анастасия  Александровна 

Москва 

Мальцев  Александр  Леонидович 

Лобня 

Тамченко  Константин  Сергеевич 

Сыктывкар 

Воронова  Анна  Владимировна 

Санкт-Петербург 

Маркин  Антон  Сергеевич 

Реутов 

Тарелкина  Полина  Александровна 

Раменское 

Гаврилова  Наталья  Николаевна 

Москва 

Матченко  Стас  Викторович 

Новосибирск 

Татаркин  Георгий  Владимирович 

Тобольск 

Газиев  Денис  Фанильевич 

Стрежевой 

Минасов  Марат  Рустемович 

Уфа 

Тевобилева  Ирина  Константиновна 

Москва 

Газимзянов  Динар  Рифгатович 

Зеленодольск 

Минасова  Дарья  Ивановна 

Уфа 

Тепикина  Марина  Николаевна 

Москва 

Героев  Николай  Александрович 

Санаторий  Подмосковье 

Мирошниченко  Сергей  Вячеславович 

Москва 

Терехова  Ирина  Петровна 

Москва 

Глазов  Леонид  Шаевич 

Москва 

Михайлов  Олег  Валерьевич 

Зеленогорск 

Терещенко  Сергей  Николаевич 

Санкт-Петербург 

Гринкевич  Павел  Геннадьевич 

Березники 

Михайлов  Виталий  Валерьевич 

с.Мирное 

Тимофеева  Наталья  Борисовна 

Московская  обл.,  Ганусово 

Гулин  Михаил  Константинович 

Самара 

Мухин  Дмитрий  Олегович 

Санкт-Петербург 

Токарь  Сергей  Валерьевич 

Москва 

Давыдова  Надежда  Андреевна 

Москва 

Недогарок  Олег  Васильевич 

Уфа 

Точилкин  Дмитрий  Сергеевич 

Москва 

Данилкин  Алексей  Иванович 

Москва 

Никитин  Виталий  Владимирович 

Москва 

Трофимова  Гузель  Ильясовна 

Томск 

Деменкова  Оксана  Михайловна 

Москва 

Новикова  Екатерина  Евгеньевна 

Санкт-Петербург 

Трякина  Наталья  Николаевна 

Оренбург 

Дулько  Алина  Тагировна 

Уфа 

Ончул  Евгений  Васильевич 

Краснодар 

Туров  Александр  Юрьевич 

Санкт-Петербург 

Загороднова  Татьяна  Евгеньевна 

Москва 

Ощепкова  Любовь  Владимировна 

Санкт-Петербург 

Тюрин  Андрей  Иванович 

Москва 

Задоя  Ирина  Олеговна 

Москва 

Перетягин  Владимир  Юрьевич 

Пермь 

Федорова  Марина  Викторовна 

Москва 

Запольский  Антон  Владимирович 

Протвино 

Перов  Тимофей  Валерьевич 

Москва 

Филиппенко  Марина  Владимировна 

Белгород 

Зарипов  Тимур  Азатович 

Ноябрьск 

Петелькин  Сергей  Алексеевич 

Хабаровск 

Хазеева  Зульфира  Хамитовна 

Октябрьский 

Земсков  Руслан  Николаевич 

Санкт-Петербург 

Петенин  Александр  Павлович 

Железнодорожный 

Цигуняев  Руслан  Владимирович 

Елец 

Зиннатуллин  Ренат  Тимерханович 

Набережные  Челны 

Петрова  Марина  Александровна 

Москва 

Черепова  Галина  Александровна 

Санкт-Петербург 

Зотиков  Павел  Робертович 

Санкт-Петербург 

Поляков  Артем  Анатольевич 

Губкинский 

Чугреев  Сергей  Александрович 

Новосибирск 

Исраилов  Рафаэль  Аширович 

Москва 

Пугачев  Никита  Сергеевич 

Самара 

Чудов  Дмитрий  Витальевич 

Боровичи 

Калинин  Михаил  Юрьевич 

Хабаровск 

Пятибратов  Александр  Васильевич 

Кумертау 

Шерушов  Александр  Викторович 

Нижний  Новгород 

Кириченко  Сергей  Владимирович 

Белгород 

Родионов  Дмитрий  Сергеевич 

Новосибирск 

Ярыгина  Елена  Валерьевна 

Москва 

Клочков  Кирилл  Дмитриевич 

Санкт-Петербург 

Рыжиков  Максим  Владимирович 

Кемерово 

*  Тестовая  группа  -  зто  группа  читателей  «Страны  Игр»,  которые  отвечают  на  вопросы  о  журнале.  Вопросы  сгруппированы  в  анкету,  которая  расположена  на  сайте  №р://апке(а.дІс.ш. 
і  шшш  шш± 


ТЕСТ-ГРУППА 


БЛАГОДАРИМ  ВСЕХ  УЧАСТНИКОВ  - 
ВАШИ  ОТВЕТЫ  ПОМОГАЮТ  НАМ  ДЕЛАТЬ  ЖУРНАЛ  ЛУЧШЕ! 

Сейчас  стартовала  четвертая  тестовая  группа.  Вы  можете  стать  ее  участником.  Для  этого  достаточно  быть  читателем  журнала  «Страна  игр», 
иметь  выход  в  Интернет  и  желание  повлиять  на  судьбу  любимого  журнала.  Если  все  это  есть,  заходите  на  сайт  апкеіа.діс.ги,  регистрируйтесь  и  отвечайте 
на  вопросы  анкеты.  Заполнение  анкеты  занимает  примерно  15  минут.  За  каждую  заполненную  анкету  начисляются  баллы.  Потом  они  суммируются. 

В  июле  2007  года  будут  подводиться  итоги,  и  те,  кто  наберет  наибольшее  количество  баллов,  станут  обладателями  отличных  призов.  А  именно: 


[.ехтагк  Х5470  - 
многофункциональное 
устройство  со  встроенным 
факс-модемом  и  возможностью 
печати  фотографий 
ѵѵѵш.Іехшагк.ги 

Ьёхмдкк 


Система  Ні-Гі  класса 
АѴЕ  ТГ 100  -  новейшая 
активная  акустика  2.1. 
Чистые  высокие  частоты  доносят 
все  детали  звучания  хай- 
сзтов,  а  глубокий  бас  позволит 
прочувствовать  весь  драматизм 
фильма  или  игры,  ѵѵѵш.аѵе.ги 


Видеокарта 
5АРРНІКЕ  ТОХІС  Х1950  ХТХ 

ІШр://ѵѵѵш.5аррІіігеІесІі.сот 


5АІ=РЫД= 


Мощнейшая  система 
с  полочными  колонками 
АѴЕ  С140.  Универсальная 
«настольная»  система  для 
воспроизведения  музыки  и 
кино  ѵѵѵш.аѵе.ги 


Универсальный 
аккумулятор  /  зарядное 
устройство  на  солнечных 
батареях  АсшеРоѵѵег  АР  МГ1918 
ѵѵѵш.асшероѵѵег.ги 


асте 

Р  О  ѴѴ  Е  Р 


Компактные  колонки 
АѴЕ  010. Сделаны  из  дерева 
и  обеспечивают  хороший  звук. 
Могут  работать  с  компьютером, 
СО/МРЗ-плеером  и  другими 
устройствами  ѵѵѵш.аѵе.ги 


Рюкзак  /  зарядное  устройство 
на  солнечных  эелементах 
АсшеРоѵѵег  АР  МРЗООО 
ѵѵѵш.астероѵѵег.ги 


асте 

Р  О  №  Е  В 


Зарядное  устройство 
АсшеРоѵѵег  АР-РСЗ. 
Четырехканальное  быстрое 
зарядное  устройство 
для  зарядки  пальчиковых  АА  и 
ААА  аккумуляторов, 
ѵѵѵш.асшероѵѵег.ги 


асте 

Р  О  ѴѴ  Е  В 


~\ 


100  игр  от  компании  «1С» 

Шр://дате5.1с.ш/ 


шяш  ЕМН  1 


АВТОРСКАЯ  КОЛОНКА 


(ЖЕ  ЕИѴѴ  ОѴЕК  ТНЕ  ѴѴКЕИ’5  ИЕ5Т 


Константин  «ѴѴгеп»  Говорун 

жеп@дащеІапгілі 


ИЗВЕСТНО,  НТО  СМЕНА  ПОКОЛЕНИЙ  КОНСОЛЕЙ  ДОРОГО  ОБХОДИТСЯ  ИЗДАТЕЛЯМ  ВИДЕОИГР.  ЧТОБЫ  КАК-ТО  ВОСПОЛНИТЬ 
УБЫТКИ,  ОНИ  ЧАСТО  ВЫПУСКАЮТ  СТАРЫЕ  ПРОЕКТЫ  НА  НОВЫХ  ПРИСТАВКАХ  СО  СЛЕГКА  УЛУЧШЕННОЙ  ГРАФИКОЙ.  ТАК  БЫЛО 
С  БКЕАМСА5Т  И  РІАУХТАТІОИ  2;  С  РЕ  ОЛЕ  И  5АТІМ.  НЕ  ИЗБЕЖАЛА  ЭТОЙ  УЧАСТИ  И  ИІИТЕШ  ѴѴІІ. 


праведливости  ради  сто¬ 
ит  заметить,  что  на  ХЬох 
360  и  РІауЗіаііоп  3  игр,  при¬ 
шедших  с  РІауЗіаііоп  2  и 
ХЬох,  не  так  уж  много.  А  ведь  когда-то 
Зопіс  30  ВІазІ  выходил  на  Меда  Огіѵе 
и  Заіигп  одновременно;  то  же  было, 
к  примеру,  с  Тоу  Зіогу  2,  ЕідЫіпд  Рогсе 
2,  баипііеі  Бедепсіз,  Могіаі  КотЬаІ  4, 
ТотЬ  Ваібег:  ТЬе  І_азІ  Веѵеіаііоп  для 
32-биток  и  Огеатсазі  и  Ваутап  2:  ТЬе 
Огеаі  Езсаре  для  Огеатсазі  и  Ыіпіепбо 
64.  Почти  все  игры  по  мотивам  кино¬ 
фильмов  в  1999-2001  годах  имели  вер¬ 
сии  для  приставок  двух  поколений  сра¬ 
зу.  Да  и  Теккеп  Тад  Тоигпатепі,  один 
из  первых  хитов  для  РІауЗіаііоп  2,  -  это, 
по  сути,  обновленная  версия  Теккеп  3 
с  не  так  уж  сильно  улучшенной  графи¬ 
кой.  Помню,  в  те  годы  это  меня  силь¬ 
но  раздражало  -  выходило  так,  что  игр 
на  Огеатсазі  и  РІауЗіаііоп  2  вроде  бы 
много,  но  лишь  немногие  из  них  -  на¬ 
стоящие  проекты  для  приставки  но¬ 
вого  поколения.  С  Міпіепсіо  ѴѴІІ  другое 
дело.  На  приставку  можно  без  хлопот 
переносить  что  угодно  с  РІауЗіаііоп  2, 
батеСиЬе  или  ХЬох,  вовсе  не  улучшая 
графику.  И  никто  не  будет  в  обиде.  Но 
делать  это  имеет  смысл  в  одном  слу¬ 
чае  -  если  переработано  будет  управ¬ 
ление. 

В  2007  году  должно  выйти  несколь¬ 
ко  «портов»  на  ІМіпІепсІо  ѴѴІІ  (метко 
прозванные  ѴѴІІ-мейками),  за  которы¬ 
ми,  в  случае  успеха,  неминуемо  пос¬ 
ледуют  подражания.  В  первую  оче¬ 
редь,  это  Могіаі  КотЬаі:  АгтадеЬЬоп 
и  Ргіпсе  оі  Регзіа:  Віѵаі  Змюгсіз.  Эд 
Бун  так  рассказывает  о  новом  вариан¬ 
те  знаменитого  файтинга:  «Без  пол¬ 
ной  поддержки  ѴѴіі-тоІе  выпускать 
МК:  АгтадеЬЬоп  на  ѴѴІІ  бесполезно. 

Мы  поставили  задачу  полностью  пере¬ 
работать  управление  в  игре,  а  не  прос¬ 
то  «поддерживать»  контроллер  для  га¬ 
лочки.  Все  спецприемы  выполняются 
с  помощью  жестов,  равно  как  и  доби¬ 
вающие  движения.  Например,  если  вы 
играете  за  Скорпиона  и  хотите  бросить 
гарпун,  достаточно  махнуть  пультом 
назад  и  вперед,  имитируя  этот  прием». 


В  Сети  выложен  ролик,  где  показано, 
как  именно  выглядит  геймер,  управ¬ 
ляющий  персонажами  Могіаі  КотЬаі: 
АгтадеЬЬоп.  Больше  всего  он  по¬ 
хож  на  волшебника,  делающего  пас¬ 
сы  руками.  Что  любопытно,  Эд  Бун 
старательно  обходит  стороной  воп¬ 
рос  о  том,  как  же  делать  обычные  при¬ 
емы  -  удары  руками  и  ногами  -  и  ком- 
бо-связки  на  ѴѴіі-тоІе.  Вместо  этого 
он  уверяет,  что  при  желании  можно 
играть,  используя  обычный  контрол¬ 
лер  от  СатеСиЬе.  В  любом  случае  яс¬ 
но,  что  одними  спецприемами  в  Могіаі 
КотЬаі  не  обойдешься,  и  на  кнопки 
все  равно  жать  придется.  Насколько 
будет  удобно  делать  это,  размахивая 
пультом,  неясно.  Но  если  экспери¬ 
мент  с  управлением  удастся,  файтинги 
с  геймплеем,  заточенным  именно  под 
ѴѴІІ,  будут  появляться,  как  грибы  пос¬ 
ле  дождя.  Как  именно  «заточенным»? 
Например,  количество  приемов  мож¬ 
но  в  разы  сократить,  зато  как  следует 
поработать  над  общим  равновесием. 

И  не  стоит  бояться  деградации  жанра 
в  угоду  «ненастоящим»  ѴѴІІ-геймерам. 
В  конце  концов,  первый  Ѵігіиа  ЕідЬІег 
совершил  революцию  в  файтингах 
в  том  числе  и  благодаря  трехкнопоч¬ 
ному  (рука,  нога,  блок)  управлению. 

А  кто  назовет  его  глупой  игрой  для 
казуалов?  К  сожалению,  я  не  пробо¬ 


вал  лично  вышедший  только  в  Японии 
файтинг  ВІеасЬ  ѴѴІІ:  Накщіп  Кігатеки 
ВопЬо,  но  думаю,  что  жанр  виртуаль¬ 
ных  единоборств  на  І\ІіпІепЬо  ѴѴІІ  бу¬ 
дет  процветать.  Даже  если  на  «первые 
блины  комом»  у  разработчиков  уйдут 
год-два.  И  даже  неудачные  игры  в  ка¬ 
ком-то  смысле  будут  привлекательнее, 
чем  традиционные  файтинги,  в  кото¬ 
рых  со  времен  Теккеп  3  ничего  толком 
не  менялось. 

Существенны  и  изменения  в  Ргіпсе  оі 
Регзіа:  Віѵаі  ЗѵѵогЬз  (бывший  Ргіпсе  оі 
Регзіа:  ТЬе  Тѵѵо  ТЬгопез).  Управлять 
персонажем  надо  аналоговой  рукоят¬ 
кой,  и  нажатия  на  кнопки  никто  не  от¬ 
менял,  но  везде,  где  имеет  смысл,  ис¬ 
пользованы  возможности  ѴѴіі-тоІе. 
Хотите  осмотреться  по  сторонам?  Кру¬ 
тите  пультом.  Идете  по  тонкой  бал¬ 
ке?  Извольте  балансировать  с  помо¬ 
щью  пульта.  Нужно  прокрутить  время 
назад  до  нужного  момента?  1/1  здесь 
нужно  делать  пассы  руками.  Оба  ви¬ 
да  ударов  мечом  подвешены  на  рез¬ 
кие  движения  пультом  и  нунчакой.  Так 
что  выполнение  комбо  весьма  напоми¬ 
нает  игру  на  барабане  Оопкеу  Копд’а. 
Левой-левой-правой-правой-левой! 

И  враг  повержен.  Очень  хорошо  смот¬ 
рятся  стелс-убийства  с  помощью  пуль¬ 
та-  чувствуешь,  будто  собственной  ру¬ 
кой  перерезаешь  врагу  горло.  Другое 


дело,  что  никакого  подлинного  рас¬ 
познавания  движения  и  повторения 
его  героем  нет  и  быть  не  может  -  для 
этого  пришлось  бы  делать  игру  с  ну¬ 
ля.  Как  и  в  случае  с  Могіаі  КотЬаі: 
АгтадесШоп  речь  идет  о  переложе¬ 
нии  (и,  надеюсь,  удачном)  уже  сущес¬ 
твующего  замысла  для  N10160(10  ѴѴІІ. 

И  уже  затем  может  появиться  настоя¬ 
щий  Ргіпсе  оі  Регзіа  для  N10(6060  ѴѴІІ 
с  гейм-дизайном,  заточенным  под  но¬ 
вую  приставку. 

ТЬе  ОоЫаІЬег:  ВІаскЬапб  Ебіііоп, 

Віагіпд  Апдеіз:  Зциасігопз  оі  ѴѴѴѴІІ, 
Лгіѵег:  РагаІІеі  І_іпез,  Зсагіасе:  ТЬе 
ѴѴогІб  Із  Ѵоигз,  Леѵіі  Кіпдз,  ТЬе  Зітз  - 
ѴѴІІ-мейков  готовится  очень  много.  Из¬ 
дательства  почуяли  запах  легких  де¬ 
нег  и  готовы  переносить  на  ѴѴІІ  все,  что 
попадется  под  руку.  Возможно,  в  дело 
пойдут  наработки  отмененных  когда-то 
йатеСиЬе-портов  -  эдакое  восстанов¬ 
ление  справедливости.  Причины  в  пер¬ 
вую  очередь  -  экономические.  Так 
можно  быстро  заработать  много  денег. 
Именно  поэтому  даже  к  обновленным 
МК  и  РоР  я  отношусь  с  изрядной  долей 
сомнения,  не  говоря  уже  о  проектах 
попроще,  вроде  Бгіѵег:  РагаІІеі  Біпез. 
Но,  как  бы  то  ни  было,  волна  ѴѴІІ-мей- 
ков  неизбежно  оставит  после  себя  не¬ 
мало  ценных  идей,  из  которых  и  родят¬ 
ся  настоящие  хиты  для  Иіпіепбо  ѴѴІІ. 


И  [шлггііа 
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Я  НАБИРАЮ  ЭТИ  СЛОВА  В  «ВОРДЕ»  НА  ДОМАШНЕМ  КОМПЬЮТЕРЕ.  В  КАТАЛОГЕ  Е:\САМЕ5\5ТЕАМ  ХРАНЯТСЯ  КУПЛЕННЫЕ  ПО  СЕТИ  НА1НІЕЕ  2:  ЕРШЕ  ОНЕ 
И  СОІМЕК-ШІКЕ:  501ІРСЕ  (МОЯ  МАЛЕНЬКАЯ  СЛАБОСТЬ).  НА  ХВОХ  360,  ОБЪЕДИНЕННОЙ  С  РС  В  ЛОКАЛЬНУЮ  СЕТЬ,  Я  ИГРАЮ  В  СЕОМЕТРУ  ѴѴАК5:  РЕТРО 
ЕѴОШ,  СКАЧАННУЮ  С  ХВОХ  ЫѴЕ  АРСАОЕ.  ВЧЕРА  Я  ЧИТАЛ  В  ОНЛАЙНЕ  МАНГУ  ИЗ  СОМІС  СІІМВО,  СЕГОДНЯ  УТРОМ  СМОТРЕЛ  ЧЕРЕЗ  СЕТЬ  ПЕРВЫЙ  ЗПИЗОД 
АНИМЕ  ШОТ  НОВО,  ЗАКОДИРОВАННЫЙ  С  ПОМОЩЬЮ  РРМ-ТЕХНОЛОГИЙ.  ВСЕ  -  СОВЕРШЕННО  ЛЕГАЛЬНО. 


Век  цифрового  контента  пришел 
так  же  незаметно,  как  и  новое 
поколение  приставок. 

Самая  любопытная  новость,  ко¬ 
торая  произвела  фурор  в  англоязычном  Ин¬ 
тернете,  не  имеет  отношения  к  видеоиграм: 
издательская  компания  Ѵіг  Месііа  приобрела 
права  на  распространение  аниме  ОеаіІі  І\Іоіе 
по  каналам  цифрового  проката  (Ооѵѵпіоасі  іо 
Вепі,  ЭТВ)  и  цифровой  продажи  (Ооѵѵпіоасі 
іо  Ош,  ОТО).  Само  по  себе  это  дело  житей¬ 
ское.  Аниме  через  Сеть  продавали  и  будут 
продавать:  тот  же  американский  Вапсіаі 
давно  и  успешно  торгует  МоЬіІе  Рідіііег 
6  Сипбат,  Іпііпііе  Вуѵіиз  и  прочей  петруш¬ 
кой.  Чтобы  осознать  значимость  события, 
нужно  разбираться  в  происходящем,  и  вот 
поэтому  небольшая  предыстория.  Манга 
ОеаіІі  КІоіе  от  творческого  дуэта  сценариста 
Цугуми  Ообы  и  художника  Такеси  Обаты 
(Нікаги  по  Со)  стартовала  два  года  назад  и 
уже  успела  закончиться  -  не  потому,  что 
всем  надоела,  а  потому  что  мистический 
детектив  дошел  до  логичной  развязки.  Сю¬ 
жет,  в  тезисах:  школьник  находит  «тетрадь 
смерти»;  записав  туда  имя  и  причину  гибели 
любого  человека  на  планете,  он  может 
убить  кого  угодно,  тайно,  без  улик,  по  своей 
прихоти.  Вскоре  герой  становится  известен 
как  «Кира»  -  мессия,  очищающий  планету 
от  преступников.  Его  противник -детектив 
по  прозвищу  І_  («Эль»),  готовый  пойти  на 
все,  чтобы  остановить  преступника.  Битва 
идеологий  -  чьё  правосудие  вернее?  -  пре¬ 
вращается  в  причудливую  и  жестокую  игру 
между  двумя  гениями,  которые  знают  лишь 
прозвища  друг  друга.  Увлекательная  манга 
была  очень  тепло  принята  как  в  Японии, 
так  и  за  её  пределами,  а  некоммерческий 
перевод  от  российских  сканлейтеров  іШп:// 
ДеаЯіпоіелі)  -  одна  из  лучших  и  самых 
популярных  затей  этого  толка  в  нашей 
стране.  С  октября  прошлого  года  по  июль 
этого  в  Стране  восходящего  солнца  идёт 
качественная  анимационная  экранизация 
ОеаіІі  ІЧоіе,  предсказуемо  ставшая  одним  из 
самых  популярных  и  любимых  современных 
аниме.  И  вот,  в  январе,  когда  сериал  еще 
не  был  показан  даже  наполовину,  пришла 
новость:  подписано  лицензионное  согла¬ 
шение,  и  в  ближайшее  время  вы  сможете 


легально  приобретать  свежие  серии  ОеаіІі 
N0(6  с  английскими  субтитрами  через  Сеть. 
Это,  друзья,  прецедент.  Такое  случается 
впервые  в  истории  американской,  да  и  во¬ 
обще  мировой  аниме-индустрии.  Само  циф¬ 
ровое  распространение  хоть  и  существует 
уже  не  первый  год,  так  и  не  смогло  при¬ 
влечь  к  себе  сколько-нибудь  значимого  вни¬ 
мания.  На  момент  написания  этого  текста 
Ѵіг  Месііа  только  предстоит  начать  распро¬ 
странение  ОеаіІі  ІЧоіе,  но  перспектива  уже 
потрясает:  мы  сможем  легально  смотреть 
аниме  в  одно  время  с  японцами!  Впрочем, 
«мы»  здесь  использовано  несколько  смело: 
неизвестно,  будет  ли  дистрибуция  откры¬ 
та  для  пользователей  за  пределами  США 
и  Канады  (видео-магазин  на  ХЬох  360,  на¬ 
пример,  доступен  только  для  американских 
пользователей).  С  точки  зрения  пользовате¬ 
ля  всё  проще  простого:  нет  нужды  устанав¬ 
ливать  дополнительные  программы  или  по¬ 
купать  устройства.  Вы  регистрируетесь  на 
специальном  сайте  и  скачиваете  видеофай¬ 
лы.  Единственная  сложность  в  том,  что  про¬ 
смотреть  их  можно  только  в  свежих  версиях 
ѴѴІпбоѵѵз  Месііа  РІауег  (обычные  проигры¬ 
ватели,  как  правило,  не  поддерживают  про¬ 
граммные  методы  защиты  авторских  прав). 
Оцените  масштаб:  японцы  готовят  свежие 
серии  аниме,  нанимают  переводчика,  тот  за 
пару  дней  делает  субтитры,  и  эпизод  публи¬ 
куется  в  Сети,  пока  телезрители  ещё  не  ус¬ 


пели  досмотреть  опенинг.  Затраты  на  про¬ 
изводство  -  мизерные.  Попробуем  оценить 
прибыль:  судя  по  темпам  скачивания  фэн- 
сабов,  свежие  серии  лучшего  аниме  смот¬ 
рит  несколько  десятков  тысяч  человек.  При 
обычной  цене  мультипликационного  эпи¬ 
зода  на  Ашагоп  ІІпЬох  в  два  доллара  США 
простым  умножением  получаем,  что,  даже 
если  платить  согласится  лишь  каждый  де¬ 
сятый  зритель,  студия  на  пустом  месте  по¬ 
лучит  дополнительные  тысячи  долларов. 

И  так  -  каждую  неделю.  Почему  этого  ещё 
не  происходит?  Только  потому,  что  консер¬ 
вативные  японцы  и  сегодня  ведут  себя  так, 
словно  живут  на  другой  планете.  Прогресс 
постепенно  подбирается  к  ним,  и  на  сай¬ 
те  онлайн-дистрибуции  5д-ТѴ  появилась  ан¬ 
глоязычная  страничка  помощи,  благодаря 
которой  ваш  покорный  смог  добраться  до 
первой  серии  того  же  Оіапі  ВоЬо  (без  како¬ 
го-либо  перевода).  Я  готов  платить  разум¬ 
ные  деньги  за  то,  чтобы  скачивать  свежие 
эпизоды  Опе  Ріесе  (например)  не  из  «офи¬ 
генно  анонимной»  файлообменной  сети 
Бііаге,  а  с  уважаемого  и  легального  сайта. 
Таких,  как  я,  тысячи. 

И  куда  эти  революционные  настроения 
приведут  нас  через  несколько  лет?  Нику¬ 
да,  скорее  всего.  Как  производители  ав¬ 
томобилей  успешно  задушили  свои  же 
программы  по  созданию  электрической 
машины  на  батарейках  просто  потому,  что 


это  «не  принято»,  так  и  издателям,  веро¬ 
ятно,  придется  ограничить  свои  цифровые 
подвиги.  Печально  известен  пример  голли¬ 
вудских  продюсерских  компаний,  которые, 
запускали  собственные  службы  цифро¬ 
вого  распространения...  и  получили  край¬ 
не  недружелюбные  письма  от  владельцев 
супермаркетов,  которые  ни  в  коем  случае 
не  желали  терять  долю  в  продажах  0Ѵ0. 
Ведь  японцы,  наладив  общемировую  схе¬ 
му  онлайн-дистрибуции  аниме,  не  только 
сделают  фэнсабы  бессмысленными,  но  и 
здорово  подкосят  деятельность  обычных 
издателей,  не  успевших  приспособиться  к 
новой  моде.  Издатели,  конечно,  будут  со¬ 
противляться,  да  и  спрос  на  физический 
продукт  (диски,  которые  можно  подержать 
в  руках)  остается  высоким...  просто  по  тра¬ 
диции.  Потому  что  так  было  принято  мно¬ 
го  лет.  Лёд  может  разбить  какой-нибудь 
хулиганский  Оаіпах,  если  устроит  цифро¬ 
вой  показ  грядущих  фильмов  по  «Еван- 
гелиону».  Такой  скандал  запомнился  бы 
всем  надолго.  А  пока  тишь  да  гладь,  и  да¬ 
же  ОеаіІі  Моіе  ещё  только  в  проекте.  Я  сно¬ 
ва  поднимаю  пиратский  флаг  и  скачиваю 
297-ую  серию  Опе  Ріесе  не  с  сайта  Фуд¬ 
зи  ТВ,  а  с  БИаге-клиента,  запущенного  где- 
то  в  Японии  на  домашнем  компьютере  бес¬ 
корыстного  анонима,  известного  только 
под  ником  « гл  о  п  аго  гоОУ  0  гк004іі » .  Не  ловит 
в  нашей  глуши  Фудзи  ТВ,  что  поделаешь. 
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ДРУГ  ПАРАДОКСОВ  АНДРЕЙ  «КРАНК»  КУЗЬМИН  КАК-ТО  ЗАМЕТИЛ,  ЧТО  ЕСЛИ  БЫ  ФИЗИКА  В  ИГРАХ  ДЕЙСТВИТЕЛЬНО  БЫЛА  ЧЕСТНОЙ,  ПРИ 
СОВРЕМЕННОМ  СОСТОЯНИИ  ИСКУССТВЕННОГО  ИНТЕЛЛЕКТА  ЧЕЛОВЕКООБРАЗНЫЕ  ПЕРСОНАЖИ  СМОГЛИ  БЫ  ПЕРЕДВИГАТЬСЯ  РАЗВЕ  ЧТО  НА 
КАРАЧКАХ.  ПРИСМОТРИТЕСЬ  ВНИМАТЕЛЬНО  К  ПОЛОЖЕНИЮ  НОГ  ГЕРОЯ  КАКОЙ-НИБУДЬ  ИГРЫ  С  ВИДОМ  ОТ  ТРЕТЬЕГО  ЛИЦА.  КАК  ЧАСТО 
ОДНА  ИЗ  ЕГО  КОНЕЧНОСТЕЙ  ПОВИСАЕТ  В  ВОЗДУХЕ  БЕЗ  ОПОРЫ?  ДУМАЮ,  ВЫ  ВИДЕЛИ  ТАКОЕ  НЕ  РАЗ  И  НЕ  ДВА.  И  ДАЖЕ  ЕСЛИ  НОГИ  ПЕРСО¬ 
НАЖА  КАСАЮТСЯ  ЗЕМЛИ,  ДОВОЛЬНО  ЧАСТО  ОН  УДЕРЖИВАЕТ  РАВНОВЕСИЕ  В  ВЕСЬМА  СТРАННЫХ  ПОЗАХ. 


олее  естественно  в  таких 
случаях  ведут  себя  персона¬ 
жи  коротконогие,  в  сечении 
близкие  к  окружности.  Таков, 
например,  всеобщий  любимец  Марио. 
Неудивительно,  что  за  всю  свою  долгую 
карьеру  он  почти  не  изменился  -  ведь 
его  облик  не  только  привлекателен, 
но  и  в  каком-то  смысле  реалистичен. 
Однако  и  Марио  далёк  от  идеала  -  рас¬ 
суждая  логически,  приходим  к  выводу, 
что  эталонный  физически  корректный 
персонаж  должен  иметь  форму  сферы. 
Или  шара.  Или  капли. 

История  круглых  персонажей  восхо¬ 
дит...  наверное,  к  Пакману.  О  модели¬ 
ровании  физики  тогда  речь  не  шла  -  ге¬ 
рой  ездил  в  четырёх  направлениях,  ел 
таблетки,  и  все  были  довольны.  Одна¬ 
ко  создателей  персонажа  в  виде  обгры¬ 
зенной  пиццы  всё  время  мучила  мысль: 
«Как  же  так,  вроде  бы  название  у  него 
кончается  на  -тап,  а  на  человека  сов¬ 
сем  не  похож».  Пакману  приделали  руч¬ 
ки,  ножки  и  длиннющий  нос,  и  этим  всё 
испортили. 

К  счастью,  идея  шара  как  Грааля  кор¬ 
ректной  физики  скоро  посетила  сов¬ 
сем  другие,  правильные,  головы.  Так  по¬ 
явилась  МагЫе  Мабпезз  (1984)  -  игра, 
в  которой  нужно  было  прокатить  шарик 
от  начала  до  конца  холмистого  уровня. 
Трудность  была  в  том,  что  «герой»  дви¬ 
гался  не  равномерно,  как  Пакман,  а  об¬ 
ладал  инерцией,  как  настоящий  глиня¬ 
ный  шар.  Почему  глиняный?  Потому  что 
при  падении  с  большой  высоты  он  раз¬ 
бивался  насмерть. 

Хотя  какое  «насмерть»  -  шарики  не 
умирают!  В  1986  у  МагЫе  Мабпезз  по¬ 
явился  своеобразный  последователь  - 
Асііоп  ВеІІех  (IX  Зресігит).  В  этой  иг¬ 
ре  фигурировал  уже  прыгучий  мячик, 
и  к  «честной»  инерции  добавилась  прав¬ 
доподобная  физика  упругого  тела.  Мяч 
разгонялся  и  замедлялся, отскакивал  от 
пола  и  стен,  кололся  об  шипы,  а  также 
тонул  в  водоёмах  и  притягивался  к  маг¬ 


нитам.  Такой  физический  сюрреализм 
многим  понравился  больше,  чем  фикси¬ 
рованная  скорость  и  высота  прыжка  тог¬ 
дашнего  спектрумовского  фаворита  - 
шахтёра  Вилли.  Однако  будущее  было 
всё-таки  за  персонажами  с  человечес¬ 
ким  лицом.  Хотя  почему  бы  и  не  совмес¬ 
тить  одно  и  другое? 

Важной  вехой  стал  выход  игры  МогрГі 
(1993),  герой  которой  (собственно, 
Морф)  был  шаром  с  забавной  рожи¬ 
цей,  способным  изменять  своё  агре¬ 
гатное  состояние  -  то  есть  становиться 
твёрдым,  упругим,  жидким  или  газооб¬ 
разным.  Как  легко  догадаться,  у  каждо¬ 
го  варианта  были  свои  преимущества 
и  пороки:  чугунный  шар  пробивал  неко¬ 
торые  стены,  однако  точно  так  же  мог 
провалиться  сквозь  пол  совсем  не  там, 
где  нужно;  резиновый  мячик  исправ¬ 
но  прыгал,  и  так  же  исправно  лопал¬ 
ся,  попав  на  шипы;  жидкий  Морф  про¬ 
сачивался  в  узкие  щели,  но  растворялся 
в  водоёмах. 

Непринуждённо  пролистнём  десяток  лет 
и  взглянем  в  ближайшее  прошлое.  Ша¬ 
рики  вернулись,  и  их  разнообразие  ра¬ 
дует  глаз  и  мозг.  Зубастый  смоляной 
катышек  Сізб,  в  отличие  от  Морфа,  не 


умел  превращаться  в  газ,  зато  обладал 
липучестью,  позволявшей  ему  при  неко¬ 
торой  сноровке  путешествовать  хоть  по 
потолку.  К  тому  же  он  уже  не  был  иде¬ 
альным  шаром,  а  мог  изменять  фор¬ 
му  под  воздействием  силы  тяжести  или, 
допустим,  при  заползании  в  угол. 
Несправедливо  недооцененный  чешс¬ 
кий  проект  битбоу  тоже  развивает  те¬ 
му  игры  с  агрегатными  состояниями. 
Герой  может  превращаться  из  сравни¬ 
тельно  тяжёлого  мячика  в  воздушный 
шарик,  а  также  менять  форму.  Управле¬ 
ние  настолько  простое,  что  даже  не  ве¬ 
рится.  Большую  часть  времени  в  вашем 
распоряжении  только  кнопки  «влево», 
«вправо»  и  «ускорение»  (иногда,  срав¬ 
нительно  редко,  ещё  разрешают  пры¬ 
гать).  Однако  структура  уровней  тако¬ 
ва,  что  даже  этот  минимальный  набор 
воздействий  нужно  применять  очень  ос¬ 
торожно.  Игра  привлекает  и  оформле¬ 
нием  -  так  могла  бы  выглядеть  затекс- 
туренная  БосоВосо. 

Конечно,  наш  рассказ  был  бы  неполным 
без  лучшей  игры  для  Р5Р  о  весёлых  по¬ 
ющих  капельках,  но  мы  и  так  много 
о  ней  писали.  Не  будем  лишний  раз  го¬ 
ворить  и  о  Самус  Аран,  а  также  о  чудес¬ 


ных  желатиновых  бюстах  -  главных  ге¬ 
роях  сериала  БеасІ  ог  АІІѵе. 

Вместо  этого  ещё  раз  вспомним  Агсбег 
МасБеап’з  Мегсигу,  «героем»  которой 
был  шарик  ртути,  который,  как  и  Локо- 
Роко,  мог  разделяться  на  мелкие  капли 
и  сливаться  обратно.  Головоломности 
игре  добавляла  необходимость  раскра¬ 
шивать  капли  в  разные  цвета,  чтобы 
пройти  через  ключевые  точки  лабирин¬ 
та.  Увы,  безликие,  хотя  и  красиво  блес¬ 
тящие  капельки  жидкого  металла  пре¬ 
льстили  немногих. 

На  игре  с  цветом  построен  и  проект  Ле 
ВІоЬ,  созданный  голландскими  студен¬ 
тами.  В  нём  огромный  инопланетный  пу¬ 
зырь  с  наглой  рожей  и  в  кроссовках  ка¬ 
тается  по  мультяшному  подобию  города 
Утрехта,  меняя  окраску  от  столкновений 
с  разноцветными  горожанами.  Цель  ге¬ 
роя  -  раскрасить  основные  городские 
достопримечательности.  Так  реальное 
вновь  сталкивается  с  фантастическим, 
и  простейшие  законы  физики  служат 
играбельности. 

Будьте  начеку  -  шары  наступают,  и  если 
ваш  родной  город  не  раскрасит  голланд¬ 
ский  пузырь,  его  запросто  может  ска¬ 
тать  с  лица  земли  японский  катамари. 
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В  ПРЕССЕ  ПОСТОЯННО  ПОЯВЛЯЮТСЯ  ОТЧЕТЫ  О  СОСТОЯНИИ  ДЕЛ  НА  ЯПОНСКОМ,  АМЕРИКАНСКОМ  И  ПРОЧИХ  РЫНКАХ,  ВКЛЮЧАЯ  СОВСЕМ 
УЖ  ЭКЗОТИЧЕСКИЕ,  ВРОДЕ  АВСТРАЛИЙСКОГО.  В  ТО  ЖЕ  ВРЕМЯ  О  ТОМ,  ЧТО  ПРОИСХОДИТ  В  НАШЕЙ  СОБСТВЕННОЙ  СТРАНЕ,  ИНФОР¬ 
МАЦИИ  ГОРАЗДО  МЕНЬШЕ  -  ВЕРНЕЕ,  ЕЕ  ПОЧТИ  НЕТ.  НЕТ  ТОЧНОЙ  СТАТИСТИКИ  КАСАТЕЛЬНО  ТОГО,  КТО  ЧЕГО  СКОЛЬКО  ПРОДАЛ  И  ЗА 
КАКОЙ  ПЕРИОД.  НЕТ  ИНФОРМАЦИИ  ОБ  ОБОРОТАХ  И  ПРИБЫЛЯХ  КОМПАНИЙ. 


се  знают,  сколько  заработа¬ 
ла  Еіесігопіс  Агіз  и  сколько  по¬ 
теряло  игровое  подразделение 
Місгозой,  но  никто  вам  не  ска¬ 
жет,  какая,  например,  годовая  выручка  у 
«Акеллы». 

Это  потому,  что,  во-первых,  издательские 
компании  на  Западе  обычно  являются  пуб¬ 
личными,  и  им  приходится  отчитывать¬ 
ся  перед  акционерами,  в  то  время  как  на¬ 
ши  -  частные  и  ничего  никому  не  обязаны. 
Во-вторых,  по  некоторым  причинам  не  по¬ 
явилось  до  сих  пор  местного  подобия  І\ІРЭ, 
чтобы  собирать  независимую  статистику 
о  продажах  игр.  Так  что  положение  дел  в  ка¬ 
кой-нибудь  далекой  Японии  нам  куда  понят¬ 
нее,  чем  своё  собственное. 

Не  стоит,  наверное,  сейчас  останавливать¬ 
ся  на  том,  зачем  это  вообще  нужно,  -  просто 
нужно  и  все.  Отметим  только,  что  ситуация 
все-таки  понемногу  исправляется.  В  игровую 
индустрию  приходят  деньги  от  сторонних 
инвесторов,  а  им  нужно  точно  знать,  во  что 
они  вкладываются  и  под  какие  перспективы. 
Но  сейчас  не  об  этом.  Сейчас  о  родном  рос¬ 
сийском  рынке.  За  неимением  объективной 
информации  остается  одно  -  экспертные 
оценки  специалистов,  а  точнее,  топ-менед¬ 
жеров  игровых  издательств.  Дело  в  том,  что 
отечественные  компании  хотя  и  конкуриру¬ 
ют  между  собой,  одновременно  с  этим  рас¬ 
пространяют  продукцию  друг  друга  через 
свои  дистрибуторские  сети.  Поэтому,  точно 
зная  продажи  собственных  игр  и  продажи 
конкурентов  в  своей  сети,  они  могут  прики¬ 
нуть  тиражи  почти  всех  компаний.  Да  и  во¬ 
обще,  кому  как  не  им  знать  реальное  поло¬ 
жение  вещей  (теорию  о  картельном  сговоре 
лучше  отбросим,  ради  душевного  спокойс¬ 
твия  и  веры  в  светлое  будущее). 

Собственно,  на  ЭТР.ВІІ  мы  так  и  сделали - 
опросили  ведущих  издателей,  чтобы  выяс¬ 
нить,  каким  был  2006  год  для  отечественной 
игровой  отрасли.  Растут  ли  продажи?  Какие 
именно  игры  оказались  наиболее  востребо¬ 
ванными?  Какие  условия  определили  сегод¬ 
няшний  индустриальный  ландшафт  и,  что 
еще  более  важно,  какие  будут  определять 


его  завтра?  Сейчас  поделюсь  некоторыми 
особенно  важными  выдержками. 

Итак,  несмотря  на  довольно  сдержанные 
прогнозы,  российский  рынок  вновь  заметно 
вырос  в  денежном  выражении  -  чаще  все¬ 
го  издатели  называли  цифру  50%,  а  то  и  все 
60%  (только  Дмитрий  Архипов  из  «Акеллы» 
и  Сергей  Орловский  из  «Нивала»  считают 
иначе,  они  сошлись  где-то  на  30-ти)  -  и  сей¬ 
час  составляет  около  300  млн.  долларов. 
Помимо  прочего,  свою  роль  сыграло  мето¬ 
дичное  повышение  цен,  однако  в  будущем 
году  этот  фактор  практически  сойдет  на  нет, 
поскольку  цена  на  диски  уже  близка  к  пре¬ 
делу,  к  которому  психологически  готовы 
большинство  пользователей. 

Что  касается  конкретных  издателей,  то  все 
в  один  голос  заявили  о  росте  собствен¬ 
ных  продаж,  причем  больше  всех  радовал¬ 
ся,  кажется,  Дмитрий  Бурковский  из  «Ново¬ 
го  Диска»,  показатели  которого  подскочили 
на  80%.  Эта  компания  вообще  очень  силь¬ 
но  прибавила  за  последние  годы  и  сейчас 
занимает  второе  место  после  «1  С»  по  до¬ 
ле  рынка  -  впрочем,  это  если  считать  поми¬ 
мо  собственно  игр  еще  и  мультимедиа-про¬ 
дукты,  и  консольный  багбшге  (НД,  как  вы 
знаете,  является  официальным  предста¬ 
вителем  ІШепсІо  на-Земпе  в  России).  По 


другим  методикам  подсчетов  -  от  «Буки» 
и  «Акеллы»  -  на  втором  месте  оказываются 
«Бука»  и  «Акелла»  соответственно. 
Последняя,  кстати,  сообщила  об  абсолют¬ 
ном  рекорде  на  нашем  рынке  по  объемам 
однодневных  продаж  отдельного  тайтла  - 
локализация  третьей  части  Ргіпсе  оі  Регзіа 
за  первый  день  показала  результат  в  300 
тыс.  копий.  Большинство  игр  (вернее,  почти 
все)  не  достигают  у  нас  такой  планки  за  весь 
жизненный  цикл.  Это  лишнее  подтвержде¬ 
ние  тенденции, что  из-за  затоваренности 
рынка  пропасть  по  тиражам  между  супер¬ 
хитами  и  всеми  остальными  играми  год  от 
года  увеличивается.  Проще  говоря,  играми 
завалены  все  полки,  поэтому  геймерам  при¬ 
ходится  тщательнее  подходить  к  выбору  - 
в  результате,  «правильные  игры»  (по  став¬ 
шему  уже  общеупотребимым  определению 
Юрия  Мирошникова)  продаются  все  лучше, 
а  «неправильные»  все  хуже. 

Помимо  очевидных  забот  для  разработчи¬ 
ков  из  этого  следует  еще  и  то,  что  рынок  на¬ 
конец  дозревает  до  сегментации  игр  по  це¬ 
нам  (чтобы  как  на  Западе:  хиты  заМ  ргісе, 
трэш  -  заметно  дешевле).  В  качестве  при¬ 
мера  приводится  уцененка  от  «СофтКла- 
ба»  в  «Союзах»  и  продукты  по  59  рублей  от 
«Нового  Диска».  Еще  одна  из  тенденций,  ко¬ 


торые  не  так  очевидны  стороннему  наблю¬ 
дателю,  как  бум  онлайновых  и  казуальных 
игр,  -  возрастающее  влияние  на  формирова¬ 
ние  рынка  профессиональной  сетевой  роз¬ 
ницы  (супермаркетов,  магазинов  бытовой 
электроники,  салонов  связи,  крупных  медий¬ 
ных  сетей  и  так  далее).  Кроме  того,  заметно 
расширение  сфер  интересов  многих  изда¬ 
телей  в  сторону  консолей,  самые  наглядные 
тому  примеры:  сотрудничество  «Нового  Дис¬ 
ка»  с  ІМІпІепбо  и  «1  С»  с  Місгозой. 

Наконец,  о  прогнозах.  Рост  российского 
рынка,  по  мнению  издателей,  продолжит¬ 
ся  в  2007  году,  но  немного  меньшими  тем¬ 
пами,  чем  в  2006-м  -  где-то  на  уровне  1 5- 
30%  (год  назад  говорилось  то  же  самое,  а 
оно  вон  как  вышло).  Отметим  также,  что 
Сергей  Орловский  продолжает  предостере¬ 
гать  девелоперов  от  некоего  кризиса,  в  то 
время  как  издатели  в  массе  своей  отрица¬ 
ют  его  существование,  а  Дмитрий  Архипов 
утверждает,  что  кризис  грозит  только  тем, 
кто  не  умеет  работать.  А  кто  умеет  -  у  то¬ 
го  все  будет  хорошо  и  в  2007-м,  и  вообще. 
Трудно  не  согласиться! 

Полную  версию  интервью  с  российскими  из¬ 
дателями  читайте  по  адресу:  №р://\ллт.сМ.ш/ 
аг1ісІез/геасІ.рІтр?ісІ=443І  3. 


*нп  ІИ4.+П-ІМ* 


-Т* 

кг 

-  *  ■**'  щк 

' 

ГГТГТ7Г1  і; 

«В  магазин  входят  широкоплечие  молодые  люди  в  светлых  шляпах  и  просят,  чтобы  торговец  аккуратно,  каждый  месяц,  платил  бы 
им,  молодым  людям  в  светлых  шляпах,  дань.  Тогда  они  постараются  уменьшить  налог,  который  торговец  уплачивает  государству. 
Если  торговец  не  соглашается,  молодые  люди  достают  автоматы  и  принимаются  стрелять  в  прилавок.  Тогда  торговец  соглашается. 
Это  -  ржет.  Потом  приходят  другие  молодые  люди  и  вежливо  просят,  чтобы  торговец  платил  им  дань  за  то,  что  они  избавят  его  от 
первых  молодых  людей.  И  тоже  стреляют  в  прилавок.  Это  тоже  ржет». 


ебольшая  культур¬ 
но-лингвистическая 
справка:  Ѵісе  Сііу  с 
английского  пере¬ 
водится  как  «город  порока». 

В  Америке  такое  прозвище 
заслужил  Лас-Вегас,  но  Вайс- 
сити,  о  котором  идёт  речь  в 
играх  от  Восквіаг,  «списан»  с 
Майами.  Так  что,  пока  в  Москве 
валит  долгожданный  снег,  мы 
будем  наслаждаться  умеренным 
субтропическим  климатом  на 
океанском  побережье.  Хотя 
нашего  героя,  Виктора  Вэнса,  и 
выставили  из  армии  с  позором, 
это  не  помешает  ему  восста¬ 
новить  доброе  имя,  работая  в 
«скорой  помощи»  или  в  органах 
охраны  правопорядка  под  паль¬ 
мами  Литл-Гаваны. 

Поверили,  что  всё  так  и  будет? 
Формально  я,  конечно,  не 
соврал,  но  те  из  вас,  кто  зна¬ 
комы  с  сериалом  ОгапсІ  Тбей 
Аиіо,  отлично  понимают,  что 
сделать  карьеру  полицейского 
в  Городе  Порока  немыслимо. 
Вот  стать  главой  криминальной 


империи -другое  дело!  Правда, 
начинать  придётся  на  побегуш¬ 
ках  у  самогонщиков  и  прочего 
«белого  мусора».  Сценарий,  как 
всегда,  позволяет  выполнять 
некоторые  миссии  в  произволь¬ 
ном  порядке,  но,  хотя  сюжетные 
ветки  подчас  растут  параллель¬ 
но,  вам  всё  равно  придётся 
пройтись  по  всем.  Разработчики, 
как-никак,  наснимали  уйму 
роликов  на  движке,  и  они  очень 
обидятся,  если  вы  не  увидите 
хотя  бы  один  из  них. 

Впрочем,  есть  и  ещё  одна 
причина.  Ѵісе  Сііу  Зіогіез  -  лишь 
один  из  эпизодов  в  эпической 
криминальной  драме,  которой 
является  весь  сериал  Сгапсі  Тііеіі 
Аиіо.  Точнее,  игра  рассказывает 
о  событиях,  предшествовавших 
похождениям  Томми  Верчет- 
ти,  при  этом  в  Ѵісе  Сііу  для 
РіауЗІаІіоп  2  немало  отсылок 
к  событиям  Ѵісе  Сііу  Зіогіез. 

Сами  понимаете,  если  позволить 
игроку  выбирать,  в  какую  сто¬ 
рону  идти  по  сюжету,  связность 
глобальной  истории  полетит  к 


чертовой  матери,  как  автопог¬ 
рузчик  после  взрыва  на  складе 
палёной  выпивки  (да,  есть  в  Ѵісе 
Сііу  Зіогіез  и  такая  миссия!).  Так 
что  не  рыпайтесь,  товарищи,  тем 
более  что  задания,  что  ни  гово¬ 
ри,  интересные,  разнообразные, 
а  некоторые  из  них  -  весьма 
непростые. 

Байки 

1/1  всё-таки  жалко,  что  нельзя 
выбрать  из  двух  зол  мень¬ 
шее  -  например,  застрелить  гада 
Марти  Вильямса  сразу,  как  только 
он  предложит  герою  заняться 
рэкетом,  мол,  темпоральный 
парадокс!  Однако  чуть  дальше  по 
течению  сюжета  Вику  всё-таки 
придётся  вышибить  усатому  рэке¬ 
тиру  мозги  и  взять  на  себя  управ¬ 
ление  его  нелегальным  бизнесом: 
второсортным  публичным  домиш¬ 
кой  и  конторой  по  оказанию  «рэ¬ 
кетирских  услуг  второго  уровня» 
(см.  описание  «других  молодых 
людей»  в  эпиграфе).  Загвоздка  в 
том,  что  «первые  молодые  люди» 
не  очень  довольны  тем,  что  вы 


мешаете  им  заниматься  своим 
делом.  Как  же  быть?  Читать  книгу 
Дейла  Карнеги  «Как  оказывать 
влияние  на  людей»?  Конечно  же, 
нет -хватать  пушку  и  прыгать  в 
тачку.  Кстати,  рядом  с  вашими 
заведениями  всегда  шатаются 
отбросы  общества,  из  которых 
можно  быстренько  сколотить 
импровизированную  банду  и  от¬ 
правиться  в  одно  из  злачных  мест, 
уже  «окученных»  конкурирую¬ 
щими  группировками.  Нагрянув  в 
гости  к  толстым  байкерам,  с  удив¬ 
лением  обнаруживаем  в  конторе 
письменные  столы  и  ксероксы. 
Оказывается,  двухколёсные  боро¬ 
дачи  тоже  не  чужды  предприни¬ 
мательской  деятельности...  однако 
это  заведение  скоро  закроется  в 
связи  с  внезапной  насильственной 
смертью  всего  персонала,  а  потом 
будет  заново  открыто  уже  под 
нашим  флагом  (и  превратится, 
в  частности,  в  дополнительное 
место  сохранения  игры  и  источник 
новых  миссий).  Для  захваченной 
избушки  можно  выбрать  профиль 
деятельности,  а  также  размах 
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ВЕРДИКТ 


Если  бы  в  Ѵісе  СіЕу 
$Еогіе5  вернулась 
«камера  сверху», 
как  в  первых  двух 
СТА, -было  б  куда 
удобнее.  В  конце 
концов,  игра-то  про 
восьмидесятые. 


ТНЕРТ  АУТО:  ѴІСЕ  СІТУ  5ТОРІЕ5 


Мультики 

Многопользовательская  игра  обогатилась  новыми 
режимами.  В  Тапкз  (ог  Меліогіез  игроки  наперегон¬ 
ки  стремятся  завладеть  танком,  либо  нанести  ему 
наибольший  ущерб,  чтобы  стать  следующим  танкистом. 
МідбІ  оі  (бе  Нипіег  напоминает  тот  же  «танковый» 
режим,  только  с  вертолетом.  Еліріге  Такесіошп  позволяет 
заняться  уничтожением  недвижимости  противников.  Из 
(ібегіу  Сііу  Логіез  перекочевали  гонки  по  чекпойнтам  на 
разных  видах  транспорта,  сражения  «все  против  одного» 
и  «все  против  всех»,  а  также  командные  развлечения 
«захвати/уничтожь  вражескую  машину».  И  знаете, 
мультиплеер  хорош  хотя  бы  тем,  что  позволяет  сменить 
надоевшую  лысину  Вика  на  хвостики  красотки  Кзнди 
Барр,  полицейскую  сруражку  или  шлем  пожарного,  а  то  и 
сыграть  за  одного  из  злодеев.  Мы  опробовали  некоторые 
из  зтих  режимов  в  редакции,  но,  хотя  геймплей,  в  общем, 
неплох,  у  нас  почему-то  то  и  дело  рвалась  связь  после 
первого  же  «фрага». 


ИНФОРМАЦИЯ 

□  ПЛАТФОРМА: 

РІау5ІаІіоп  РогІаЫе 

□  ЖАНР: 

асТіоп-асіѵепІиге.ТгеерІау. 

тобегп 

О  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

Восквіаг  батез 

О  РОССИЙСКИЙ  ДИСТРИБЬЮТОР: 

«Софт  Клаб» 

О  РАЗРАБОТЧИК: 

Воскзіаг  бееОз 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

до  6 

О  ОНЛАЙН: 

ѵуш.госк5(агдалте5.сот/ 

ѵісесііузіогіез 


м  о 

Возможность  пост¬ 
роить  свою  крими¬ 
нальную  империю. 
Разнообразие  мис¬ 
сий.  Ненавязчивое 
развитие  геймплея. 
Обилие  точек  сохра¬ 
нения. 


МИНУСЫ 


Исчезающие  маши¬ 
ны  и  неработающие 
магазины.  Пробле¬ 
мы  с  прицеливанием 
и  поведением  каме¬ 
ры.  Немалое  коли¬ 
чество  программных 
ошибок. 


РЕЗЮМЕ 


Крохотный  шажок 
для  сериала  -  и  ог¬ 
ромный  скачок  для 
Р5Р.  Зубы  у  Сгапсі 
ГІіеЙ  Аиіо  выпали, 
осталось  одно  мыло. 


отлично 
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Иногда  хочется  просто  вырулить  на  набережную  и  встретить  рассвет,  слушая 
какое-нибудь  радио  Ешоііоп  98.3.  В  саундтреке,  кстати,  засветился  сам  Филя  К. 
ягітвмсшвівдчцспігеЦ'Итиаияу,  ййпйійгшы'ягш  в  еахивекеа 


иредііриніин.  іл  крыше  ірех- 
звёздочного  борделя  обойдется 
дороже  простецкого  «массажного 
салона»,  но  и  дохода  он  будет 
приносить  больше. 


Бульдозеры 


На  что  же  тратить  такие  деньжи¬ 
щи?  Уж  конечно,  не  на  машины 
и  оружие.  Разумеется,  автомо¬ 
бильные  и  оружейные  магазины 
в  игре  есть,  но  кто  будет  ими 
пользоваться,  когда  дробо¬ 
вик  -  оружие  победителей  -  без 
затей  валяется  на  задворках 
трейлерного  городка,  а  в  каждом 
переулке  среди  мусора  найдется 
если  не  бронежилет,  то  уж  точно 
пистолет-пулемёт.  Отметьте  их 
на  большой  красивой  карте,  ко¬ 
торая  лежит  в  коробке  с  игрой, 
и  можете  забыть  адрес  торговца 
стволами  раз  и  навсегда. 

То  же  и  с  машинами.  Они,  знаете 
ли,  ездят  по  улицам,  а  некоторые 
премило  стоят  у  домов.  Одолжив 
мотоцикл  в  том  же  трейлерном 
городке,  можно  прокатиться  по 


нсшережнии  и  ншюжиіь  ілаз 

хоть  на  «скорую  помощь»,  хоть 
на  полицейскую  таратайку,  хоть 
на  «пожарку  с  мигалками»,  хоть 
на  бульдозер  (не  говоря  уж  о 
нашем  прошлогоднем  любимце- 
автопогрузчике).  Все  машины 
муниципальных  служб  обладают 
неплохой  скоростью  и  весьма 
прочны  -  что  ещё  нужно? 
Разумеется,  побочные  мис¬ 
сии  -  и  они  есть.  Нажимаем 
«вверх»  на  крестовине  и 
превращаемся  из  бандита... 
из  бандита  превращаемся...  в 
законопослушного  труженика. 
Подрабатывая  патрульным,  лик¬ 
видируем  преступников;  на  «ско¬ 
рой»  собираем  пациентов; что 
делают  пожарные,  думаю,  тоже 
объяснять  не  надо.  Как  издавна 
заведено,  по  мере  прохождения 
сюжета  в  игре  открываются  но¬ 
вые  территории,  дающие  доступ 
к  подработке  в  береговой  охране 
(на  катере)  и  в  авиа-скорой  (на 
вертолёте).  Пройдя  все  миссии 
за  кого-нибудь  из  спасателей, 


ншіучаеіѵі  ышцисшьныи  ішнуі; 
и  драгоценные  процентики 
выполнения. 


Багги 

Покупать  машины  невыгодно 
ещё  и  вот  по  какой  причи¬ 
не  -  в  Ѵісе  Сііу  Зіогіев  работает 
«эффект  матрицы».  Каждый 
раз,  когда  вы  въезжаете  или 
вбегаете  в  очередной  розовый 
столбик,  знаменующий  собой 
начало  следующей  миссии, 
происходит  её  загрузка,  и  то 
место,  где  вы  стояли,  «форма¬ 
тируется».  Другими  словами, 
действие  вроде  бы  происходит 
там  же,  но  «фигуры»  расстав¬ 
лены  уже  по-другому  -  поэ¬ 
тому  не  удивляйтесь,  если  на 
месте  брошеного  мотоцикла 
вас  будет  ждать  автомобиль. 
Самое  неприятное,  что  иногда 
«форматируется»  и  гараж 
(хотя  кто  его  знает  -  возможно, 
машины  из  него  просто  угоня¬ 
ют).  А  вот  тачки,  брошенные  в 
произвольных,  «несценарных» 


Сам  себе  ди-джей 


На  момент  написания  этой  статьи  программа  КосЫаг 
Шот  Тгаскз,  предназначенная  для  перевода  дорожек 
аудио-СО  в  формат  «городского  радио»,  официально 
поддерживала  только  СТА:  ИЬегіу  Сііу  Яогіез.  Однако 
это  ограничение  легко  обойти:  достаточно  записать  на 
карту  памяти  сохранение  от  СТА:  І.С5  (сейвы  можно  найти, 
например,  вот  здесь:  Іі((р://ѵѵѵѵѵѵ.дапіе(ац$.сопі/рог1аЫе/ 
р$рДаѵе/925776.ІіітІ).  Запускаем  Коскзіаг  Шот 
Тгаскз  (программу  берем  на  сайте  Коскзіаг  в  разделе 
Ооѵѵпіоасіз),  подключаем  к  компьютеру  Р5Р,  вставляем 
аудиодиск,  выбираем  дорожки,  запускаем  конвертирова¬ 
ние.  После  окончания  процесса  на  карточке  Р5Р  в  разделе 
РСР/ШШТл  появится  папка  с  названием,  заканчива¬ 
ющимся  на  СІЫОМТКАСКС.  Переименовываем  папку  в 
ІШ00502СІМ0МТКАСКС  (первые  девять  символов  берем 
с  корешка  упаковки  игры)  и  слушаем  любимую  музыку 
во  всех  тачках  Вайс-сити  (для  этого  надо  зайти  в  раздел 
«Аисііо»  в  игровом  меню  и  включить  опцию  «Шот 
зоипсіігаскз»).  Выбор  автора  -  саундтрек  к  «Вангерам»! 


На  мирных  гражданах  автоприцеливание 
работает  хорошо.  В  пылу  перестрелки  -  не  всегда. 
Целиться  вручную  -  особое  мучение. 


6ГСАМВ  ТНЕРТ  АУТО:  ѴІСЕ  СІТѴ  5ТОКІЕ5 


СРсЩ 


ІШШІШЭй 


■кон  СТА  прост:  ШІе  теп  сап’І  тиіт.  «белые 


іе  умеют  плавать».  А  вот  Виктор  Ванс  -  умеет!) 


В  городе  ЯИИійДЮ 
пиков,  подмигивающих 
синими  стрелочками. 
Зашлю.,  а  купить-то 


Работа  таксиста  полна  сюрпризов.  Приходится  не  только  подвозить 
пассажиров  в  аэропорт  или  за  покулками,  но  и  вести  преследование, 
или,  наоборот,  помогать  преступнику  скрыться  от  погони. 

'  -  • 


СЦ  6-с:*п  АПІІ  чмсрціфф 

|ѵ  кѵ.  СНІСІ’СІ  -  тр  ;  Ь»пт|г  Іпту 

ЕааІІіЬ  Ьи  г-яіи.*-*! 


Новые  копюмы  ВиКпоПучает; 
развивая  свой  бизнес  и  выполняя 
некоторые  миссии.  Только  вот 
обычные  зкииш  все  равно  идут  ему 
больше  всего.  Вы  только  взгляните: 
желтый  пиджак,  красная  рубаха  и 
черная  пушка.  Саша  и  Таша  были 
бы  в  ужасе! 


местах,  могут  простоять  там 
весьма  долго. 

Надо  сказать,  что  технически 
игра  «подросла»  по  сравнению 
с  ЫЬегІу  Сііу  Зіогіез  -  глуби¬ 
на  прорисовки  ландшафта 
увеличилась,  и  эффект 
«выскакивающих  декораций» 
почти  побежден.  Однако 
стопроцентной  «безбажности» 
добиться  не  удалось.  Оби¬ 
татели  форумов  рапортуют 
о  зависаниях,  логических  и 
физических  ошибках.  Я  сам 
был  свидетелем  того,  как  игра 
наглухо  выпала  в  чёрный  экран 
(правда,  только  единожды).  А 
в  одной  из  миссий  творилось 
что-то  неладное  с  братом  Вика 
Вэнса  -  вначале  он  не  хотел  са¬ 
диться  в  машину  и  вообще  вёл 
себя,  как  зомби  (наркоман,  что 
с  него  взять),  а  потом  застрял 
по  пояс  в  крыше  здания,  куда 
они  с  Виком  волей  сценария 
запрыгнули  на  мотоцикле. 
Искусственный  интеллект  сбоит 
сплошь  и  рядом  -  доходит  до 


того,  что  герой  частенько  не 
может  попасть  с  первого  раза  в 
дверь  машины.  Враги  то  и  дело 
бегут  носом  в  стену,  вместо  того 
чтобы  обходить  препятствия. 
Можно,  конечно,  это  счесть  за 
шутку  авторов  -  мол,  американ¬ 
цы  столько  ездят  на  машинах, 
что  и  ходить-то  разучились.  И 
действительно:  за  рулём  обита¬ 
тели  Вайс-сити  чувствуют  себя 
гораздо  увереннее,  но  и  здесь 
бывают  проколы,  вроде  поли¬ 
цейских  машин,  в  пылу  погони 
сваливающихся  на  дорогу  кры¬ 
шей  вниз.  Зато  никуда  не  делся 
старый  трюк  с  использованием 
проституток  в  качестве  медсес¬ 
тёр.  Система  прицеливания  и 
работа  камеры  тоже  в  традициях 
серии  -  да  ещё  и  помноженные 
на  нехватку  шифтов  и  аналого¬ 
вых  рукояток  на  Р5Р.  Честно, 
если  бы  в  Ѵісе  Сііу  Зіогіез  вер¬ 
нулась  «камера  сверху»,  как  в 
первых  двух  СТА,  -  было  б  куда 
удобнее.  В  конце  концов,  игра-то 
про  восьмидесятые.  СИ 
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ПЛЮСЫ 


о 

Увлекательный  сце¬ 
нарий,  полный  не¬ 
тривиального  юмора 
и  интересных  ответ¬ 
влений.  Разнообра¬ 
зие  средств  уничто¬ 
жения  и  псионичес- 
ких  приемов. 


МИНУСЫ 


Широта  игровых  про¬ 
сторов  достигается  за 
счет  снижения  детали¬ 
зации.  Иногда  юмор 
становится  совсем  уж 
заумным.  Есть  на¬ 
кладки  с  режимом  иг¬ 
ры  вдвоем. 


* 

ф  ТИ 

* 

і 

Если  в  игре,  вдохно 
значит,  в  ней  долж 

вленной  трэш-фильмами,  фигурирует  псевдо-Япония, 
ен  быть...  кто?  Ответ  перед  вами! 

«Ню  ниндзя  делают  в  Японии,  то  есть  Такосине,  в  1969  годуй» 
Этим  вопросом  задается  не  только  игрок,  но  и  сам  Крипто. 
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А 
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п 

и  ж 

ВОЗВРАЩЕНИЕ  НА  ПЛАНЕТУ  ОБЕЗЬЯН 


«г 


еимплеи 
важнее  сюже¬ 
та»,  -  слышу 
я  строгий  го¬ 
лос  незримо  стоящего  за  спи¬ 
ной  редактора  каждый  раз,  ког¬ 
да  начинаю  писать  новый  об¬ 
зор.  Однако  серия  Безігоу  АП 
Ныгпапз!  -  случай  особый.  По¬ 
мимо  игры  в  обычном  понима¬ 
нии,  где,  грубо  говоря,  надо  бе¬ 
гать  и  стрелять,  нам  предлага¬ 
ется  интеллектуальная  забава 
«Пойми  аллюзию».  Чем-то  по¬ 
хоже  на  «Магию  крови»,  толь¬ 
ко  более  стилистически  вывере¬ 
но,  но  от  этого  не  менее  разно¬ 
образно. 


Постмодернизм 

Действие  Оезігоу  АН  Нитапз!  2 
происходит  в  1969  году,  и  авто¬ 
ры  из  кожи  вон  лезли,  чтобы  за¬ 
толкать  в  игру  всю  поп-культу¬ 
ру  конца  шестидесятых  -  нача¬ 
ла  семидесятых  годов.  Некото¬ 
рые  её  проявления,  вроде  сериа¬ 
лов  «Звёздный  путь»  и  «Годзил- 
ла»,  впрочем,  дожили  и  до  наших 
времён.  Расслышать  в  речи  пер¬ 
сонажей  цитаты  из  песен  «Битлз» 
и  Дэвида  Боуи  также  несложно. 
Но  многие  ли  из  вас,  дорогие  чи¬ 
татели,  помнят,  кто  такой,  напри¬ 
мер,  Джексон  Поллок*?  Впро¬ 
чем,  авторы  сценария  ухитряют¬ 
ся  иронизировать  и  сами  над  со¬ 


бой  -  стоит  персонажам  (инопла- 
нетянину-фуронцу  Крипто  и  ан¬ 
глийскому  шпиону)  некстати  за¬ 
вести  разговор  о  современном 
искусстве,  как  Крипто  намекает 
собеседнику,  что  игрок  уже,  на¬ 
верное,  ушёл  на  кухню  хрустеть 
чипсами.  На  что  шпион  отвечает: 
«Но  в  первой  игре  ты  же  исполь¬ 
зовал  пароль  «Синий  всадник»**, 
вот  и  я  подумал...»  Да-да,  четвёр¬ 
тая  стена  рушится  постоянно,  и 
обоюдоострые  метаприколы  по¬ 
ражают  вас  вторым  остриём,  ког¬ 
да  вы  уже  думаете,  что  первое 
оказалось  тупым.  Для  тех  же,  кто 
не  воспринимает  подобные  вы¬ 
соколобые  выверты, припасены 


РЕЗЮМЕ 


Хулиганская  игра  для 
интеллектуалов  от 
геймпада. 


Пол  Джексон  Поллок  (1912-1956)  -  американский  художник,  один  из  наиболее  известных  лредставителей  абстрактного  экспрессионизма.  Прославился  благодаря 
своему  художественному  методу,  состоявшему  в  энергичном  разбрызгивании  краски  на  лежащий  на  лолу  холст.  **  «Синий  всадник»  (ВІаиег  Кеііег)  -  объединение 
близких  к  экслрессноннзму  художников,  существовавшее  в  1911-1914  в  Мюнхене.  Основано  Василием  Кандинским  и  Францем  Марком. 


Метеорная  пушка  в  действии. 

Есть  что-то  ироническое  в  ислельзо- 
вании  ее  в  районе  Тунгуски  (в  игре  это, 
правда,  не  река,  а  населенный  пункт). 


смешные  акценты  русских  (ма¬ 
терятся,  как  сапожники!)  и  япон¬ 
цев,  а  также  комедийные  ситу¬ 
ации,  связанные  с  тем,  что  но¬ 
вый  Крипто  (а  нашего  героя  зо¬ 
вут  Криптоспоридиум-138)  на¬ 
конец-то  обзавёлся  важнейшим 
органом  (в  смысле,  сценаристы 
о  нём  вспомнили.  -  Прим.ред.), 
который  Крипто  ласково  назы¬ 
вает  раскаде, а  красавица  Ната¬ 
лья  -  повелительным  наклоне¬ 
нием  от  глагола  «ковать». 

Метеоризм 

Впрочем,  на  геймплей  новая 
особенность  инопланетной  ана¬ 
томии  влияет  до  обидного  мало. 
Чтобы  исправить  этот  недочёт, 
авторы  расширили  арсенал  ма¬ 
ленького  серого  человечка.  К 
старым  добрым  дезинтеграто¬ 
ру,  электронной  пушке  и  аналь¬ 
ному  зонду  добавились:  невы¬ 
разительный  дислокатор,  отбра¬ 
сывающий  жертву  в  произволь¬ 
ном  направлении;  очень  полез¬ 
ный  метеоритный  дождь,  позво¬ 
ляющий  сровнять  с  землёй  це¬ 
лое  здание,  не  залезая  в  тарел¬ 
ку;  голографический  уборщик 
Гастро,  работающий  стационар¬ 
ной  (а  впоследствии  и  мобиль¬ 
ной)  турелью;  и,  наконец,  Сек¬ 
ретное  Оружие,  которое  на  то 
и  секретное,  чтобы  не  говорить 
вам,  как  оно  работает. 

На  кого  же  обрушит  Крипто 
всю  эту  смертоносную  мощь? 


О-о,  теперь  у  него  личные  счё¬ 
ты  с  «большими  розовыми  обе¬ 
зьянами»  (как  он  презритель¬ 
но  называет  людей),  особен¬ 
но  с  представителями  вымыш¬ 
ленной  организации  Кей-Джи- 
Би  из  несуществующей  страны 
Совьетский  Союз.  Ведь  именно 
они  сбили  фуронский  корабль- 
матку  ракетой  с  красивой  над¬ 
писью  «СССР».  В  результа¬ 
те  Крипто-137  и  его  наставник 
Ортопокс  трагически  погиб¬ 
ли,  однако  клону  Крипто-138 
удалось  спастись.  Теперь  его 
цель  -  отомстить  мерзким  кей- 
джибишникам,  раскрыть  их  ко¬ 
варные  планы,  а  попутно  соб¬ 
рать  обломки  своей  космичес¬ 
кой  базы  и  соблазнить  совьетс- 
кую  шпионку-перебежчицу  На¬ 
талью  Иванову. 

Мисс  и  миссии 

Заметим,  что  в  любовных  де¬ 
лах  наш  герой  отличается  куда 
большей  щепетильностью,  чем, 
например,  герой  Сапіз  Сапет 
ЕсІІІ.  Несмотря  на  то  что  Сто 
Тридцать  Восьмой,  как  и  его 
«предок»  Сто  Тридцать  Седь¬ 
мой,  обладает  телепатически¬ 
ми  способностями,  он  не  ис¬ 
пользует  их  для  совращения 
жительниц  Земли.  С  тех  пор 
как  взор  огромных  зеркальных 
глаз  Крипто  обратился  на  пре¬ 
красную  Наталью,  он  честно 
старается  заслужить  её  и  толь- 


Вт  такое  оно  -  совьетское  искусство  образна  1969  года. 
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«Нарядившись»  полицейским,  Крипто  может  вызвать  подмогу 
или  наоборот,  соврать,  что  все  чисто,  чтобы  отменить  тревогу. 


Вместе  весело  шагать 

Важное  дополнение  по  сравнению  с  первой  час¬ 
тью  -  возможность  подключить  к  уничтожению 
человеков  второго  сруронца  (в  красном  комби- 
незончике).  Иногда,  когда  враги  валят  тучей,  на¬ 
чинает  казаться,  что  Резігоу  АН  Ншпапз!  2  изна¬ 
чально  рассчитана  на  прохождение  вдвоем.  «За¬ 
пасной  игрок»  может  прийти  на  помощь  товари¬ 
щу  когда  угодно,  но  будьте  осторожны  -  логика 
игры  может  дать  сбой  (например,  не  произойдет 
сюжетно  важное  событие),  если  напарник  войдет 
в  игру,  а  потом  снова  отключится  во  время  мис¬ 
сии.  В  зтом  случае  выход  один  -  снова  активиро¬ 
вать  второго  игрока,  хотя  бы  за  джойстиком  ни¬ 
кого  и  не  будет.  Разбежаться  слишком  далеко 
братья-клоны  не  могут  -  если  расстояние  между 
ними  превысит  некий  критический  порог,  один  из 
инопланетян  телепортируется  поближе  ко  вто¬ 
рому.  При  полетах  на  тарелке  Крипто-Сп+1)  уп¬ 
равляет  вращающимся  орудием,  укрепленным 
на  корпусе  НЛО  снизу.  Кроме  совместного  про¬ 
хождения  игры,  два  фуронца  могут  развлекать¬ 
ся  психокинетическим  «теннисом».  Жалко  толь¬ 
ко,  что  в  сюжетных  роликах  все  равно  участвует 
лишь  один  Крипто. 


Под  воздействием  психо-заклинания  Ргее  І.оѵе  окружающие 
забывают  обо  всем  на  свете  и  начинают  лихо  отплясывать. 


ко  её  расположение.  Наблю¬ 
дать  за  смешным  и  трогатель¬ 
ным  романом  этих  представи¬ 
телей  двух  разных  «народов» 
гораздо  приятнее,  нем  за  мы¬ 
чанием  Ника  Мейсона  из  ІІгЬап 
СИаоз:  Віоі  Везропзе  или  по¬ 
ползновениями  «темного  мес¬ 
сии»  Сарефа.  Ну  а  где  любовь- 
морковь,  там  и  эскорт-миссии 
«доберись  до  точки  X,  защи¬ 
щая  подружку».  Заданий,  где 
вам  нужно  сопровождать  ве¬ 
домого,  пробиваясь  через  вра¬ 
жеские  заслоны,  немало.  И  хо¬ 
рошо  ещё,  если  вы  идёте  в  па¬ 
ре  с  Натальей  -  она,  по  край¬ 
ней  мере,  вооружена  табель¬ 
ным  парабеллумом.  А  если  на¬ 
парник  безоружен,  враги  сып¬ 
лются  буквально  из  воздуха,  а 
верный  дезинтегратор  даже  не 
оснащён  системой  самонаве¬ 
дения?  Тяжело?  Не  забывай¬ 
те,  что  Крипто  может  бесконеч¬ 
но  клонироваться!  Кроме  того, 
Сто  Тридцать  Восьмой  научил¬ 
ся  добывать  амуницию  из  все¬ 
го,  что  плохо  лежит  или  стоит. 
Только  представьте  -  подру¬ 
ливает  на  разборку  очередной 
кейджибишный  лимузин,  а  вы 
его  -  раз!  -  и  трансмогрифици- 
ровали  на  снаряды  к  метеорной 
пушке.  Враги  в  панике  -  на 
чём  домой  ехать.  У  Крипто  та¬ 
ких  забот  нет  -  по  всей  голубой 
планете  понатыканы  парков¬ 
ки  для  тарелочек,  а  также  ста¬ 
туи  фуронского  бога  Арквуд- 
ла.  Уважишь  просьбу  бога  -  по¬ 
лучишь  ещё  одну  посадочную 
площадку.  А  тарелка  -  это  не 
только  средство  передвижения 
и  уничтожения,  но  и  магазин,  и 
научная  лаборатория.  В  магази¬ 
не  в  обмен  на  фуронские  «тех¬ 
нобатарейки»  можно  улучшать 
личное  снаряжение  Крипто  и 
оборудование  летательного  ап¬ 
парата.  А  в  научной  лаборато¬ 
рии  стоит  «генный  миксер».  Ес¬ 
ли  смешивать  в  определённых 
пропорциях  гены  затянутых  на 
тарелочку  обезьян...  то  есть 
людей,  для  изучения  и  опытов, 
можно  научиться  гораздо  эф¬ 
фективнее  оказывать  на  них 
телепатическое  воздействие  и 
быстрее  похищать  тела. 

В  здоровом  теле  - 
здоровый  алиен 

Да,  теперь  Крипто  не  маски¬ 
руется  под  землян,  а  букваль¬ 
но  занимает  их  тела.  Гулять  в 
обычном  фуронском  обличии, 
как  и  прежде,  небезопасно  - 
даже  если  ни  на  кого  не  напа¬ 
дать,  а  лишь  дружелюбно  по¬ 
махивать  огромной  инопланет¬ 
ной  пушкой,  население  начина¬ 
ет  паниковать,  на  месте  мгно¬ 
венно  появляется  полиция,  а  за 
ней  и  армия  на  броневиках.  Так 
что  лучше  быстренько  натянуть 
личину  какого-нибудь  респек¬ 
табельного  яппи  или  шебутно¬ 
го  хиппи,  а  всех  свидетелей  от¬ 


влечь  с  помощью  пси-прием¬ 
чика  Ргее  і-оѵе.  Более  того,  час¬ 
то  ключевые  персонажи  согла¬ 
шаются  вас  выслушать,  толь¬ 
ко  если  вы  придёте  к  ним  в  том 
или  ином  теле.  Так,  например, 
начинаются  все  побочные  сю¬ 
жетцы-задания.  В  йезігоу  АП 
Нитапз!  2  на  смену  безликим 
«Убей  30  коров  за  20  секунд» 
пришли  замечательные  сценки 
с  британцем,  решившим  сме¬ 
нить  пол,  или  японским  трудо¬ 
голиком,  упивающимся  покуп¬ 
кой  новой  машины.  Помимо  та¬ 
ких  одиночных  зарисовок,  в  иг¬ 
ре  даже  есть  отдельный  сцена¬ 
рий  второго  плана,  связанный 
с  земными  культами  Арквудла, 
прохождение  которого  (сюже¬ 
та,  а  не  Арквудла)  сулит  свои 
награды. 

Не  утерял  Крипто  и  способ¬ 
ность  к  чтению  мыслей  - 
иногда  это  нужно  по  сюжету, 
но  заглядывать  в  мозги  зем¬ 
лян  можно  и  просто  так,  с 
удивлением  выясняя,  что  бе¬ 
лые  ниндзя  думают  исключи¬ 
тельно  трёхстишиями-хайку, 
а  совьетские  солдаты  пос¬ 
ле  увольнения  мечтают  за¬ 
няться  ледяной  скульпту¬ 
рой.  Иногда  герою  удаётся 
прочитать  даже  мысли  игро¬ 
ка  -  например,  когда  Крип¬ 
то  и  геймер  хором  обвиняют 
разработчиков  в  очередном 
«плагиате». 

Мо$Иу  Нагтіеи 

Выглядит  Оезігоу  АН  Нитапз!  2, 
возможно,  похуже,  например, 
той  же  Сапіз  Сапет  ЕсШ.  Нет 
здесь  той  выразительной  ани¬ 
мации  персонажей,  да  и  дета¬ 
лизация  окружающего  мира  - 
что  ландшафтов,  что  людей  - 
более  скудная.  Зато  игра  бе¬ 
зо  всяких  подгрузок  переходит 
от  ролика  к  миссии,  а  от  пеших 
прогулок  (не  забудем,  впро¬ 
чем,  о  реактивном  ранце)  -  к  по¬ 
лётам  на  родной  уфошке.  Да 
и  дизайнеры  верно  схватыва¬ 
ют  главное,  не  забывая  выпус¬ 
кать  на  дороги  Альбиона  двух¬ 
этажные  автобусы,  а  на  улицы 
Такосимы  (а  вы  думали,  Крип¬ 
то  засел  сиднем  в  одной  только 
Америке?)  -  девочек  в  матрос¬ 
ских  костюмчиках,  громогласно 
обзывающих  инопланетянина 
«гайдзином».  И  даже  совьетс- 
кий  научный  городок  выглядит 
весьма  и  весьма  убедительно 
для  трэш-пародии,  смутно  вы¬ 
зывая  в  памяти  слово  «шараш¬ 
ка»  и  живо  напоминая  о  служ¬ 
бе  в  космических  войсках.  В 
глазах  Крипто,  как  в  кривом 
зеркале,  отражается  не  настоя¬ 
щая  середина  прошлого  века,  а 
наше  представление  о  ней,  со¬ 
тканное  из  музыки,  фильмов, 
книг  и  картин  тех  лет.  Добро 
пожаловать  в  самую  несерьёз¬ 
ную  интерактивную  энцикло¬ 
педию  шестидесятых!® 


ильмы  о  якудза  всегда 
славились  зрелищнос¬ 
тью,  жестокостью  и 
запутанными  сюжетами, 
затрагивающими  тему  нести,  справед¬ 
ливости  и  мести.  Американцы  в  таких 
картинах  чаще  всего  выступали  лишь 
в  роли  крупных  бизнесменов  (которых 
убивали  в  первые  же  пять  минут), 
бугаев-телохранителей  (которых 
убивали  сразу  после  бизнесменов)  или 
туристов,  истошно  вопящих  при  виде 
рек  крови  и  переломанных  рук.  И  если 
гайдзин  вдруг  стал  центральным 
действующим  лицом,  то  это  верный 
признак  подмены  -  такие  фильмы 
только  сами  гайдзины  и  снимают.  И 


кроме  зрелищности  и  мести  тут,  мол, 
ничего  не  сыщешь.  Парижане  из  ІІЬІзой 
попытались  оспорить  это  утверждение, 
и  у  них  почти  получилось. 

Главный  герой  игры  -  Скотт  -  рас¬ 
сматривал  рыбок  в  аквариуме  вместе  с 
будущей  женой.  Им  предстояла  встреча 
с  ее  отцом,  влиятельным  человеком  из 
Японии,  на  поверку  оказавшимся  еще 
и  главой  клана  якудза.  Завистникам 
покоя  не  давало,  что  папаша  вел  бизнес 
по  возможности  честно.  И  ведь  надо 
же  было  такому  случиться  -  похищение 
дочурки  ерепенистого  оябуна  совпало 
в  пространстве  и  во  времени  с  тем,  как 
Скотт  рассматривал  рыбок,  и...  Короче, 
всеобщее  братание  и  свадьбу  придется 


на  время  отложить.  Скотт,  впрочем,  не 
сильно  расстроился:  то  ли  оттого,  что 
сценаристы  не  написали  ему  ни  единой 
строчки  для  диалогов,  то  ли  он  увидел  в 
происходящем  блестящую  возможность 
доказать  будущим  родственникам  всю 
серьезность  своих  намерений  в  отно¬ 
шении  возлюбленной.  Так  или  иначе, 
наш  герой  с  ходу  разучил  искусство 
владения  катаной,  поднял  с  полу  пушку 
и  отправился  всех  спасать. 

В  лучших  традициях  жанра  злодеем  и 
предателем  оказался  начальник  охраны 
нерадивого  папаши.  Во  всем  мире  у 
него  подкормлены  приспешники:  от 
портовых  грузчиков  до  официантов 
и  служащих  многозвездочного  отеля. 


Куда  бы  ни  отправился  герой,  везде 
его  встречают  суровые  парни  в  темных 
очках  и  с  выпирающей  из-под  пиджака 
кобурой.  Впрочем,  Скотт  тоже  не  лыком 
шит:  за  ним  не  заржавеет  ни  в  грызло 
угостить,  ни  из  автомата  свинцом 
напичкать.  Одновременно  он  может 
носить  два  типа  оружия,  независимо  от 
того,  сколько  оно  весит  или  занимает 
места  в...  эээ...  карманах.  Ожесто¬ 
ченные  перестрелки  на  каждом  шагу 
диктуют  свои  законы:  как  правило, 
побеждает  тот,  у  кого  пушка  мощнее. 
Поэтому  сколь  бы  стильно  ни  выглядел 
пистолет,  хороший  дробовик  или  пуле¬ 
мет  все  равно  лучше.  Ничего  нового? 
Стандартный  геймплей  современного 
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КЕР5ТЕЕІ. 


ИНФОРМАЦИЯ 

О  ПЛАТФОРМА: 

Мепйо  ѴѴіі 

□  ЖАНР: 

$(іоо1ег.(ій-рег5оп.тоііегп 

а  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

ІЛжоЛ 

О  РОССИЙСКИЙ  ДИСТРИБЬЮТОР: 

не  объявлен 

О  РАЗРАБОТЧИК: 

ЦЫбоА 

О  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

до  4 

□  ОНЛАЙН: 

гесМееІдапіе.ик.иЬі.сот 


«Секретная  миссия  от  секретного  руководства  секретных  агентов! 
Спрячьтесь,  пожалуйста,  за  диван,  чтобы  другие  игроки  не  подслушивали...» 


О  Автор: 

Евгений  Закиров 
7лкіт\лй)птліІ  гот 


ВЕРДИКТ 


ПЛЮСЫ 


□I 

Интересное  управле¬ 
ние,  выразительная 
графика,  отличный 
саундтрек,  интерак¬ 
тивность,  увлекатель¬ 
ные  перестрелки. 


МИНУСЫ 


Мелкие  недоработ¬ 
ки,  долгие  загрузки, 
разочаровывающие 
вставки-комиксы, 
слабый  мультиплеер. 


РЕЗЮМЕ 


Если  все  шутеры  на 
ѴѴіі  будут  так  же  не¬ 
щадно  эксплуати¬ 
ровать  возможнос¬ 
ти  контроллеров,  то 
вскоре  жанр  ожидает 
новый  расцвет.  Ведь 
уже  НесІ  51ееІ  -  это 
не  пробный  шажок, 
а  дерзкий  выпад. 


Алло,  это  прачечная? 

После  десяти  часов  перестрелок  и  дуэлей  на  мечах  Пей  йееі  еще  в  состоянии  по¬ 
казать  зубки:  на  закуску  припасен  мультиплеер,  рассчитанный  аж  на  четверых  иг¬ 
роков  ($рІі(-$сгееп,  никак  иначе).  По  непонятным  причинам  сражения  с  холодным 
оружием  из  него  исключены,  зато  вместо  них  появляется...  телефон.  Помните, 
в  РеасІ  Пізіпд  особенно  бесило  то,  что  добрый  негр  из  укрытия  решался  докучать 
Фрэнку  разговорами  исключительно,  когда  тот  сопровождал  в  безопасное  место 
выживших  или  приводил  в  чувство  психопатов?  Здесь  то  же  самое.  Возомнивший 
себя  телефоном  контроллер  звенит  и  вибрирует,  прямо-таки  разрываясь  от 
желания  поручить  игроку  новое,  еще  более  ответственное  задание,  когда  у  того  и 
так  руки  заняты.  «Секретная  миссия  от  секретного  руководства  секретных  агентов! 
Спрячьтесь,  пожалуйста,  за  диван,  чтобы  другие  игроки  не  подслушивали...» 


шутера  вдруг  заиграл  новыми  красками 
благодаря  инновационному  управлению, 
использующему  одновременно  и  пульт,  и 
«нунчаку».  Как  это  выглядит?  Извольте. 
За  прицеливание  и  стрельбу  отвечает 
«пульт».  При  наличии  большого  телеви¬ 
зора  и  достаточной  ловкости  можно  без 
особого  труда  прицеливаться  «на  лету», 
однако  из-за  излишне  тугой  отзывчивос¬ 
ти  есть  смысл  прибегнуть  к  помощи  по¬ 
луавтоматической  наводки.  Более  точное 
прицеливание  осуществляется  прибли¬ 
жением  контроллера  к  экрану (на  самом 
деле,  просто  плавным  движением  руки 
вперед),  но  и  оно  не  спасет  в  особенно 
жарких  перестрелках,  когда  пули  летят 
со  всех  сторон  и  уделять  одной  цели  все 


внимание  просто-таки  опасно  для  жизни. 
Все  это  время  «нунчака»  должна  спо¬ 
койно  лежать  в  левой  руке,  но  постоянно 
быть  наготове.  Открыть  дверь,  переза¬ 
рядить  оружие,  поднять  с  пола  новую 
пушку  или  какой-нибудь  предмет  -  для 
всего  этого  необходимо  «правильно» 
потрясти  погремушку.  Руководство 
пользователя  пытается  заверить,  что 
для  каждого  действия  предусмотрено 
определенное  движение,  но  на  деле 
достаточно  просто  помотать  контролле¬ 
ром  -  благо  два  исключающих  друг  друга 
действия  встречаются  нечасто.  Только 
при  бросании  гранат  (и  при  том  условии, 
что  вы  найдете  в  этом  пользу)  с  «нунча- 
кой»  полагается  управляться  согласно 
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Через  минуту  этот  заика  потеряет  рассудок, 
схватится  за  вантуз,  страшно  завопит  и 
бросится  завоевывать  мир. 

Жаль,  но  зто  всего  лишь  фантазии. 
Рота-а-а,  пли-и-и! 


КЕР  5ТЕЕ1. 


А  если  вы  откажетесь  -  он  вас  зарэжэт! 

Самой  расхваленной  особенностью  игрового  процесса  Кеб  $1ееІ 
являются  сражения  на  мечах.  Выглядят  они  так:  в  определен¬ 
ных,  заранее  предусмотренных  создателями  местах  отважного 
героя  встречает  верзила  с  какой-нибудь  железкой  в  руках. 

Іо  может  быть  катана  или  лом  -  не  суть.  Камера  намертво 
фиксируется  на  противнике,  и  вы  уже  никак  не  упустите  его 
из  виду  -  игра  поместила  героя  в  «фехтовальный  режим». 

Из  безделушки  «нунчак»  превращается  в  незаменимый 
механизм  для  блокирования  ударов  (встряска)  и  ухода  от  них 
(зажатая  С  и  наклон  рукояти  в  соответствующую  сторону). 
Удачное  парирование  на  секунду  лишит  врага  защиты  -  рубите 
его  пультом!  В  обучающем  сражении  вас  научат  не  только 
рубить  и  колоть,  но  и  делать  простейшие  комбо.  Как  итог: 
даже  бездумное  размахивание  пультом  (движения  все  равно 
распознаются  не  слишком  точно)  не  оставит  большинству 
противников  и  шанса  на  сопротивление.  Если  же  играть  «по 
правилам»,  потасовка  может  затянуться  надолго.  Создатели  не 
поленились  и  приготовили  несколько  типов  нападений  и  ровно 
столько  же  защитных  приемов.  К  несчастью,  не  каждый  сумеет 
освоиться  настолько,  чтобы  все  получалось  легко  и  изящно,  а 
потому,  вероятно,  авторы  и  занизили  вражью  сноровку. 


Красочные  взрывы,  расшвыривающие  по 
сторонам  тела  незадачливых  врагов 
и  груды  обломков,  придают  игре  живость, 
а  игроку  желание  двигаться  дальше. 


Находить  укрытия  и  внезапно  выскакивать  -  умение,  которому,  определенно, 
стоит  научиться  у  коварных  похитителей.  Те  им  пользуются  по  поводу  и  без. 


выведенной  на  экран  инструкции.  То 
есть,  зажать  на  пульте  «вниз»  и  левой 
рукой  выбросить  виртуальную  лимонку 
вперед.  В  узких  коридорах  с  путями  для 
быстрого  отступления  такую  роскошь 
позволить  можно,  однако  на  открытых 
пространствах  лучше  не  рисковать. 

К  сожалению  или  к  счастью,  но 
просторных  площадок  для  небольшой 
локальной  войны  в  ВесІ  ЗІееІ  предус¬ 
мотрено  очень  мало.  Чаще  приходится 
иметь  дело  с  коридорами,  заваленными 
складами,  снова  коридорами  и  лишь 
изредка  с  роскошью,  вроде  комнат 
или  залов.  Происходящее  напоминает 
первоклассный  шутер  со  световым 
пистолетом,  где  подобные  вольности 


прощались  и  даже  отчасти  оправдыва¬ 
лись.  Однако  необходимость  не  только 
стрелять  по  мишеням,  но  и  самосто¬ 
ятельно  перемещаться  по  уровню,  в 
корне  меняет  ощущения  от  процесса. 
Динамика  и  сложность  растут  по  мере 
прохождения,  и  если  первые  минуты 
покажутся  вам  неожиданно  напряжен¬ 
ными,  то  знайте:  дальше  будет  жарче. 
Мимолетные  подсказки  научат  перевора¬ 
чивать  столы  (все  та  же  встряска  «нунча¬ 
ки»),  создавая  таким  образом  пуленепро¬ 
биваемое  укрытие.  Однако  куда  полезнее 
не  прятаться  по  углам,  а  сразу  брать  быка 
за  рога,  загодя  примечая  взрывоопасные 
бочки  и  технику.  Красочные  взрывы, 
расшвыривающие  по  сторонам  тела 


незадачливых  врагов  и  груды  облом¬ 
ков,  придают  игре  живость,  а  игроку 
желание  двигаться  дальше.  Заставить 
остановиться  и  перевести  дыхание  может 
только  шаткое  здоровье,  которое  по 
нынешней  моде  восстанавливается  после 
нескольких  секунд  передышки.  Аптечек  и 
аспирина  в  мире  Веб  ЗІееІ  не  существует, 
зато  иногда  встречаются  бронежилеты.  В 
Рэмбо  с  ними  все  равно  не  поиграешь,  но 
шансы  выжить  существенно  возрастут. 
Игра  поделена  натри  акта,  по  несколь¬ 
ку  миссий  со  своими  подуровнями 
в  каждом.  Сюжетная  информация 
подается  либо  в  монологах  (Скоп  во 
время  бесед  сохраняет  истинно  азиатское 
хладнокровие,  спокойствие  и  молчание; 


совершенно  непрошибаемый  тип),  либо 
видеовставками  в  комикс-стиле.  Ни  о 
первом,  ни  о  втором  никаких  предуп¬ 
реждений  не  поступает  -  размявшись  в 
десятке  перестрелок,  герой  вваливается 
в  уютно  обставленную  комнату,  успевает 
краешком  глаза  заметить  людей  в  углу, 
и. . .  его  тело  переходит  в  управление 
виртуальному  режиссеру.  В  девяти 
случаях  из  десяти  двухминутное  театраль¬ 
ное  рассуждение  о  том,  как  все  плохо  и 
сколько  повсюду  развелось  предателей, 
внезапно  прерывается  появившейся  из 
ниоткуда  сворой  криминальных  статистов 
одинакового  телосложения  и  формы 
лица.  Пока  камера  провожает  важных  сю¬ 
жетных  персонажей  в  безопасное  место, 
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Страшно,  когда  вокруг  снуют  десятки  одинаковых  лицом  молодцев 
в  таком,  тм,  оригинальном  наряде.  Однако  сами  лица  нельзя  не  похвалить 
они  весьма  живые  и  достоверные.  Не  то  что,  гм,  кое-где. 


КЕР  5ТЕЕІ. 


Крокодил  Гена  сошел  с  ума  и  вот-вот  ^ 
застрелит  Чебурашку.  Несмотря  на  маску 
без  дыр  для  глаз,  стреляет  он  меткоГД 
Впрочем,  любого  противника  всегда  мок 
обезоружить  выстрелом  в  руку.  И  тогда 
Гена  взмолится  о  пощаде  на  непонятной 
тарабарщине,  муа-ха-ха! 


, 

іа  можно  *  * 

огда  Ф* 

иной 


Убить  нельзя  помиловать! 

Одолев  мечника  в  поединке  (все  сражения 
проходят  строго  один  на  один,  без  вмеша¬ 
тельства  со  стороны),  (коп  должен  сделать 
выбор  -  безжалостно  прикончить  подлеца 
или  великодушно  пощадить.  Первое  -  за¬ 
бавы  для,  второе  -  чтобы  получить  очки 
уважения,  нужные  для  улучшения  навы¬ 
ков,  бесполезных  настолько  же,  насколько 
и  вся  эта  затея  с  фехтованием;  хорошему 
шутеру  для  счастья  пулемет  нужен,  а  не 
железная  бряцалка. 


бандиты  перезаряжают  оружие,  занимают 
выгодные  позиции  и  наводят  прицелы  на 
беззащитного  героя.  В  результате,  как  бы 
ни  расположились  звезды  на  небе,  Скотт 
всегда  оказывается  один  против  всех. 

Увы,  но  стилизованным  «под  комикс» 
зарисовкам  не  хватает  ни  динамики,  ни 
руки  настоящего  иллюстратора.  Размы¬ 
тые,  замазанные  картинки,  на  которых 
с  трудом  и  героев-то  различишь,  не¬ 
сравнимы  с  тем  пиршеством,  к  какому 
приучили  нас  обе  Мах  Раупе.  После 
впечатляюще  оформленного  титульно¬ 
го  меню,  показывать  такое,  по  меньшей 
мере,  стыдно.  К  слову,  о  настройках: 
внести  поправки  можно  исключитель¬ 
но  до  начала  игры,  потом  уже  ничего 


изменить  нельзя.  Система  «чекпойн- 
тов»  не  бог  весть  какая  удобная,  так  что 
выйти  обратно  в  меню  и  «поменять  все 
обратно»  получится  не  сразу. 

В  графическом  плане  Вес!  ЗТееІ  и  рядом 
не  стоит  с  современными  фаворита¬ 
ми  жанра  (но  по  меркам  уходящего 
поколения  очень  и  очень  недурна).  Что 
не  помешало  французам  замаскировать 
размытые  текстуры  на  стенах  яркими 
спецэффектами  да  удачным  блюром 
«а-ля  ВаіпЬоѵѵ  5іх  Ѵедаз»  и  отвлечь 
внимание  повсеместной  интерактивнос¬ 
тью.  Все  это,  к  несчастью,  сказалось  на 
продолжительности  загрузок,  распух¬ 
шей  сверх  меры.  Случаются  и  совсем 
удивительные  казусы:  нередко  можно 


застать  ополчившихся  против  игрока 
вояк  замурованными  в  стены  (с  рас¬ 
ставленными  в  форме  звезды  руками  и 
ногами).  Текстуры  не  всегда  успевают 
загрузиться,  и  один  и  тот  же  пол  в 
разное  время  может  оказаться  «просто 
серым»  или  же  выложенным  плиткой. 
Впрочем,  как  и  ошибки  чтения  диска, 
подобные  неурядицы  обязательно  будут 
исправлены  в  будущем,  с  выходом 
обновлений  для  прошивки  ѴѴІІ.  В  конце 
концов,  геймплей  в  состоянии  воспол¬ 
нить  ситуативные  заминки  свежими 
идеями  -  благо  в  нем-то  дыр  как  раз 
и  не  найти.  А  уж  управление  каждый 
должен  опробовать  сам  -  для  первой 
же  попытки  очень  и  очень  неплохо.  СИ 


СТРАНА  ИГР  04(229)  119 


ШАШ  2: 

ТНЕ  ОКЕАМ  ОЕ  ТНЕ  ТІМЕ 


Продолжение  следует 

Всем  известно:  долгожданное 
продолжение  одного  из  лучших 
квестов  современности  появи¬ 
лось  еще  в  ноябре  прошлого 
года.  Почему  же  за  обзор  мы 
беремся  только  сейчас?  Все 
очень  просто:  и  первая,  и  вторая 
часть  «Випашу»  в  разных 
странах  выходили  с  задержкой 
в  несколько  месяцев.  На  этот 
раз  повезло  жителям  Герма¬ 
нии.  Таким  незамысловатым 
образом  испанцы  поблагодарили 
немецких  поклонников  -  именно 
они  наиболее  радушно  приняли 
Випашу:  А  ВоасІ  Асіѵепіиге. 
Однако  судьба  первой  час¬ 
ти  складывалась  не  лучшим 
образом.  К  моменту  выхода  игры 
издатель  неожиданно  отошел  в 
мир  иной,  оставив  потрясенную 
Репбиіо  Зіисііов  с  новорожден¬ 
ной  А  ВоасІ  Асіѵепіиге  на  руках. 
Так  бы  и  кануло  увлекательное 
приключение  в  неизвестность, 
но  судьба  (не  без  вмешательства 
разработчиков)  решила  ина¬ 
че  -  спустя  год  после  испанского 
релиза  игра  постепенно  начала 
завоевывать  сердца  геймеров  по 
всему  миру.  Между  прочим,  сле¬ 
дующей  страной,  осчастливлен¬ 
ной  выходом  А  ВоасІ  Асіѵепіиге, 
стала  Россия,  а  потом,  как  грибы 
после  дождя,  появились  версии 
для  других  стран. 

Один  в  поле  воин 

Брайан  и  Джина  -  главные  герои 
игры,  не  только  выжили  в  фина¬ 
ле  первой  части,  но  и  обеспечи- 
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ШАѴѴАѴ  2:  ТНЕ  ОКЕАМ  ОР  ТНЕ  МНЕ 


ли  безбедную  старость  и  себе,  и 
будущим  детям  и  внукам.  После 
таких  волнений  не  помешает  как 
следует  отдохнуть  -  махнуть, 
к  примеру,  на  Гавайи.  Именно 
так  и  поступили  наши  герои, 
но  отдых  закончился  так  же 
быстро,  как  и  начался.  Самолет, 
на  котором  влюбленные  решили 
осмотреть  местные  достоприме¬ 
чательности,  подбили.  Брайан 
вновь  теряет  Джину  -  единствен¬ 
ный  парашют  он  мужественно 
отдает  девушке,  а  сам  пытается 
посадить  самолет. 

События  первой  части  не  прошли 
для  нашего  героя  даром  -  обыч¬ 
ный  студент  не  только  научился 
сажать  на  землю  падающие 
самолеты  без  вреда  для  здоро¬ 
вья,  но  и  заметно  раздался  в 
плечах.  Теперь  бывший  ботаник 
не  прочь  покрасоваться  перед 
зеркалом,  и  в  новой  серии  горы 
мышц  придутся  весьма  кстати. 
Гонки  на  катерах,  поездки  на 
скоростных  снегоходах,  прыжки 
с  парашютом  -  скучать  ни  вам, 
ни  Брайану  не  придется.  И  хотя 
Випаѵѵау  как  нельзя  лучше 
подходит  для  мини-игр,  Репсіиіо 
ЗФсІіов,  в  отличие  от  той  же 
Веѵоіиііоп  ЗоФ/ѵаге,  не  гонятся  за 
модой  -  подобных  развлечений 
не  предвидится.  И  ловкости  рук 
для  исполнения  всех  трюков  не 
потребуется:  отложите  джойс¬ 
тики  и  клавиатуры  в  сторону, 
возьмите  в  руки  мыши.  Все  как  в 
старые  добрые  времена. 

Главный  порок  Випаѵѵау  остался 
в  прошлом  -  «пиксель-хантинг» 
сведен  на  нет.  А  вот  голово- 
ломки  придутся  по  вкусу  разве 
что  фанатам  первой  части.  Они, 
скорее  всего,  прекрасно  помнят, 
что  сложность  игры  то  и  дело 
менялась,  да  и  понять  ход  мысли 
разработчиков  было  непросто. 
Спустя  шесть  лет  почти  все 
по-прежнему:  простые  задачки 
сменяются  трудными,  а  ближе  к 
финалу  сложность  Огеапт  оГ  Фе 
ТигИе  падает  настолько,  что  игра 
попросту  превращается  в  мульт¬ 
фильм.  Встречаются  задания, 


Сигануть  из  самолета  без  парашюта? 


На  сроне  других  персонажей  Брайан,  может 
быть,  и  смотрится  простачком,  но  мы-то 


ШАѴѴАУ  2:  ТНЕ  РРЕАМ  ОР  ТНЕ  ТШИ 


Уроки  истории 

Компания  Репсіиіо  $ІшІіо$  основана 
Рафаэлем  Латнегу  (КаІаеІ  І.аІіедиі), 
Рамоном  Эрнаэсом  (Ратоп  Негпаег)  и 
Фелипе  Гомесом  Пинилла  (Геііре  Ботех 
РіліІІа).  За  долгие  12  лет  существования 
сплоченная  команда  разработала  всего  4 
проекта:  Ідог:  ОЬіесІіѵе  Шкокаііоліа  (1995), 
НоІІуѵѵоосІ  Моп5Іег5  (1997),  Килаиау:  А 
РоасІ  Асіѵепіиге  (2001)  и  Рипажау  2:  ТМе 
Огеат  о(  (бе  ТигІІе.  Все  упомянутые  игры 
были  замечательными  представителями 
жанра,  а  Рипаѵѵау  даже  претендовала 
на  звание  лучшего  приключения  года 
(правда,  не  во  всех  странах).  Надо  отдать 
Репсіиіо  5ІиШоі  должное  -  за  12  лет  они  не 
растеряли  таланта.  Их  игры  выделялись 
отменным  юмором,  запоминающимися 
персонажами  и  сдобрены  захватывающи¬ 
ми  сюжетами. 


кажущиеся  несколько  надуман¬ 
ными.  К  примеру,  за  дешевую 
выпивку  ЫРС  готов  отвечать  на 
ваши  дурацкие  вопросы  хоть  до 
второго  пришествия. 

И  умом  хорош,  и  внешним 
видом  опрятен 

Г рафический  движок  (между 
прочим,  шести  лет  от  роду)  теперь 
просто  не  узнать  -  если  боль¬ 
шинство  пейзажей  Воаб  Асіѵепіиге 
казались  несколько  пустоваты¬ 
ми,  то  в  Тбе  Огеат  о(  Фе  ТигІІе 
каждый  хочется  «повесить»  на 
рабочий  стол.  А  вот  к  внешности 
персонажей  все  еще  есть  претен¬ 
зии  -  Репсіиіо  Зіисііоз  так  и  не  на¬ 
няли  умелого  аниматора,  поэтому 
герои  смотрятся  неестественно 
даже  для  мультипликационного 
приключения.  Особенно  это 
заметно  в  видеороликах  -  иногда 
мимика  попросту  «не  поспевает» 
за  речью. 

Единственное  сильное  разочаро¬ 
вание  поджидает  лишь  в  конце 
игры.  Репсіиіо  Зіисііоз  решили  не 
отвечать  на  большинство  постав¬ 
ленных  вопросов,  отделавшись 
надписью  «іо  Ье  сопііпиесі...». 

В  памяти  тут  же  всплывает 
ОгеатГаІІ  (и  пусть  только  разра¬ 
ботчики  посмеют  утверждать,  что 
не  намекнули  на  продолжение). 
Однако  если  в  РипСот  не  увере¬ 
ны,  что  продолжение  будет,  то 
Репсіиіо  Зіибіоз  бояться  нечего  - 

СЛИШКОМ  МНОГО  ПОКЛОННИКОВ  по 

всему  миру.  Поэтому  оставлять 
историю  недосказанной  -  сущее 
хамство.  Если  бы  не  это  досадное 
недоразумение  с  окончанием, 
Рипаѵѵау  2  наверняка  получила 
бы  оценку,  как  минимум,  на  один 
балл  выше. 

Впрочем,  и  8  баллов  постав¬ 
лены  не  зря.  За  исключением 
упомянутого  промаха,  Тбе  Огеат 
оі  Фе  ТигІІе  оставляет  прекрас¬ 
ное  впечатление  и  преподнесет 
поклонникам  Брайана  и  Джины 
немало  приятных  часов  (около 
двадцати,  не  меньше).® 


ш  яма  тм 


«Бармен,  еще  полторы!» 

Германские  умельцы  не  сидят  без  дела  -  то  неофициальное 
продолжение  Вгокел  5ѵ»огсІ  анонсируют,  то  задумают  сделать 
римейк  вполне  себе  официальной  5ітол  (бе  Зогсегег  ЗИ,  то 
вдруг  от  чистого  сердца  решатся  разрабатывать  Кипаиау  1.5. 
Задумка  такая:  известная  троица  в  лице  Брайана,  Джины  и 
саквояжа  с  двадцатью  миллионами  долларов  отправляется 
отдыхать  на  курорт.  Брайан  подумывает  сделать  Джине 
предложение,  и  даже  направляет  стопы  в  ювелирный  мага¬ 
зин,  но  возлюбленная  неотступно  следит  за  ним.  И  каково  же 
удивление  Джины,  когда  она  видит  совершаемое  Брайаном 
преступление.  Конечно,  Брайан  ничего  такого  не  делал  -  все 
зто  работа  двойника  из  преступного  мира.  Несмотря  на  столь 
обрывочные  и  невнятные  сведения,  разработчики  утверж¬ 
дают,  что  сюжетная  линия  готова  на  все  100%.  Правда,  петь 
песни  во  славу  доблестных  германских  добровольцев  пока 
еще  очень  рано  -  последняя  новость  на  официальном  сайте 
неофициального  продолжения  датируется  октябрем  2004 
года.  Так  что  шансов  пополнить  коллекцию  приключений 
Брайана  и  Джины  не  очень  много. 


ИТОГИ  КОНКУРСА 


НАГРАДЫ  НАШЛИ  ГЕРОЕВ! 


Геройская  акция  «Собери  мир  Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V», 
проводимая  компанией  ІМІѵаІ  Іпіегасііѵе  и  журналом 
«Страна  Игр»  для  самых  верных  почитателей  серии, 
завершена.  Настало  время  решительно  подвести  итоги  и 
назвать  гордые  имена  Героев-победителей. 

Напомним,  что  условия  акции  «Собери  мир  Негоез  оі 
Мідііі  апсі  Мадіс  V»  были  довольно  сложными.  Всем 
преданным  поклонникам  знаменитой  игровой  вселен¬ 
ной,  желающим  принять  участие  в  конкурсе,  необхо¬ 
димо  было  собрать  открытки  с  видами  замков  из  игры 
Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V  со  специальными  отрез¬ 
ными  купонами,  вложенные  поочередно  в  6  номеров 
журнала  «Страна  Игр».  Найдя  в  коробке  с  лицензи¬ 


онной  версией  игры  седьмой  купон,  претендентам  на 
нешуточные  призы  нужно  было  максимально  проявить 
свои  творческие  способности  и  сочинить  девиз  для 
Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V,  а  затем  отправить  его  со 
всеми  семью  купонами  на  абонентский  ящик  компании 
ІМІѵаІ  Іпіегасііѵе. 

За  кропотливый  труд  победителям  полагалось  более 
чем  достойное  вознаграждение.  Счастливчиков,  чьи 
девизы,  по  мнению  строгого  жюри,  были  признаны 
лучшими,  ждали  по-настоящему  «геройские»  награ¬ 
ды:  суперсовременный  ноутбук,  широкоформатный 
мультимедийный  ЖК-монитор  премиум-класса, 
системная  плата,  разработанная  специально  для 


любителей  экстремального  разгона  и  новейших 
компьютерных  игр,  игровые  манипуляторы,  мощный 
графический  ускоритель! 

И,  конечно,  уникальные  подарки  от  создателей 
игры  -  компании  ІМІѵаІ  Іпіегасііѵе  -  РѴО-версии 
Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V  и  официального 
дополнения  «Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V:  Владыки 
Севера»  с  автографами  разработчиков,  а  также 
эксклюзивные  футболки  с  символикой  игры! 
Истинными  Героями  объявляются  следующие 
участники,  проявившие  невероятную  настойчи¬ 
вость,  неслабый  сочинительский  талант  и  терпение, 
достойное  вечного  уважения! 


:  ПРИЗЕРЫ: 


с  ъ 


Итак,  Зорин  Роман  из 
Санкт-Петербурга  -  автор 
девиза  «Новые  Герои  -  новые 
Победы!»  получает  стильный 
ноутбук  ТозіііЬа  Заіеііііе  М70. 


Гайоли  Антону  Сергеевичу  из 
Владивостока,  сочинившему 
лозунг  «Герои  возвращаются, 
твой  ход...»,  достается  20- 
дюймовый  мультимедийный 
ЖК-монитор  премиум-класса 
АЦ2032ѴѴ  от  компании  Асег. 


К  Огурцову  Сергею  из 
Электростали,  придумавше¬ 
му  слоган  «Учись  управлять 
небом  и  землей.  Покори  силы 
света  и  мрака.  Будь  храбр  и 
настойчив.  И  воцарится  мир 
вокруг  тебя»,  отправляется 
системная  плата  ОЮАВѴТЕ 
6А-01975Х. 


Репетиев  Н.В.  (Нижний  Новго¬ 
род),  написавший  «Герои  сно¬ 
ва  собрались,  клинки  и  стяги 
взмыли  ввысь.  Им  в  битвах 
предстоит  решить  -  кому 
угаснуть,  а  кому  вершить!», 
награждается  мощнейшим 
графическим  ускорителем 
Рабеоп  XI 900  ХТХ. 


Емельянову  Александру  из 
Великого  Новгорода  (девиз: 
«Война  -  это  только  нача¬ 
ло,  а  мир  -  ещё  не  конец»), 
Мазепе  Михаилу  из  Пет- 
ропавловска-Камчатского 
(девиз:  «Живи  в  мире,  умирай 
на  войне»)  и  Олейнику  Н.В. 
из  Новороссийска (девиз: 
«Меняются  миры  -  Герои  ос¬ 
таются»)  достаются  геймпады 
Тіігизітазіег! 


ПООЩРИТЕЛЬНЫЕ  ПРИЗЫ 


Поощрительные  призы  от  разработчиков  игры  Негоез  оі  Мідііі  апсі  Мадіс  V  получают  авторы  девизов:  «Героем  можешь  ты  не 
быть,  но  поиграть  ты  в  них  обязан»  и  «Героями  не  рождаются.  Героями  становятся.  Поступки  Героя  в  настоящем  определяют 
Отношение  к  нему  потомков  в  будущем.  Путь  героя  это  постоянный  выбор.  Выбор  в  игре  под  названием  жизнь»  -  Дишканш 
Тимофей  (г.  Новосибирск)  и  Чунихин  Вячеслав  (г.  Самара),  соответственно. 
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ТА0’5  АОѴЕИТІМ:  СІІК5Е  ОЕ  ТНЕ  РЕМОЙ  БЕАІ 


ИНФОРМАЦИЯ 

О  ПЛАТФОРМА: 

►Ііпіепсіо  Й5 

□  ЖАНР: 

гоІе-рІауіпд.асІіоп-РРС 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
Копаті 

О  РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 

нет 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Копаті 

О  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

1 

□  ОНЛАЙН: 

и»и.копаті.сот/дз/ 

о((ісіаІ5ІІе5/1ао5 


□  Автор: 

Рей  Саі 

сІтао5лтап@уалсІех.ги 


Ц  Помните:  сохранить  игру 
можно  только  за  пределами 
башни. 

^  Проматывать  скучные  диа¬ 
логи  и  сюжетные  сценки, 
увы,  не  разрешают. 

О  Отличное  заклинание! 
Жаль,  становитси  доступно 
далеко  не  сразу. 

Ц  Этажей  в  башне  -аж  со¬ 
рок  штук.  Но  почти  все  они 
похожи  один  на  другой. 

01  Среди  врагов  попадают¬ 
ся  мыши,  гусеницы  и  ги¬ 
гантские  мотыльки.  В  об¬ 
щем,  как  всегда. 


ПЛЮСЫ 


а 


Обширный  список 
заклинаний,  воз¬ 
можность  поимки 
и  тренировки  монс¬ 
тров,  симпатичные 
спецэффекты. 


МИНУСЫ 


Неудобное  управле¬ 
ние,  непроработанная 
боевая  система,  катас¬ 
трофически  занудное 
повествование  и  невы¬ 
разительная  графика. 


РЕЗЮМЕ 


В  Тао’5  АеІѵепНіге  есть 
хорошие  и  ориги¬ 
нальные  идеи.  Но  их 
воплощение  в  жизнь 
оставляет  желать 
много  лучшего. 


ТАО’5  АОѴЕОТІШЕ:  СІЛГСЕ  ОЕ  ТНЕ  РЕМОЙ  5ЕАІ. 


Тао-инкубатор 

Время  от  времени  Тао  находит  яйца 
монстров,  из  которых  по  возвращении 
в  город  вылупляются  чудища-помощ¬ 
ники.  Одновременно  сопровождать 
героя  могут  не  более  двух  таких  «ору¬ 
женосцев».  Кроме  того,  выращенных 
зверьков  можно  запускать  в  Колизей  - 
например,  чтобы  сразиться  с  чужими 
подопечными. 


Редакция  благодарит 
интернет-магазин  «Мариошоп» 
(Шр://тагіо5Нор.ги) 

за  помощь  в  подготовке 
материала 


НАГЛЯДНОЕ  ДОКАЗАТЕЛЬСТВО  ТОМУ,  НТО  ОДНОГО  ЛИШЬ  УДАЧНОГО  ЗАМЫСЛА  МАЛО  ДЛЯ  ХОРОШЕЙ  ИГРЫ. 


Однажды  в  издатель¬ 
стве  Копаті  решили 
сделать  ИГРУ.  Такую, 
чтобы  была  похо¬ 
жа  на  многие  игры  сразу,  и  в  то 
же  время  ни  на  одну  конкретно. 
Сказано  -  сделано.  На  свет  поя¬ 
вилась  Тао’з  Абѵепіиге:  Сигзе  оГ 
ІГіе  Оетоп  5еаІ. 

Первое,  что  обращает  на  себя 
внимание,  -  мягко  говоря,  бес¬ 
толковое,  какое-то  «половинча¬ 
тое»  управление.  Перемещать 
героя  можно  как  стилусом,  так 
и  цифровой  крестовиной.  Одна 
из  кнопок  позволяет  перейти  с 
шага  на  бег,  причем  кнопку  нуж¬ 
но  нажимать  всякий  раз,  как  Тао 
попадает  в  новое  помещение. 
Иных  действий  с  помощью  ли¬ 
цевых  клавиш  производить  не¬ 
льзя  -  будьте  добры  пользовать¬ 
ся  исключительно  стилусом. 
Боевая  система  на  поверку  то¬ 


же  получилась  странной.  Будь 
она  лучше  продумана,  Тао’з 
Абѵепіиге  можно  было  бы  про¬ 
стить  многое.  Ведь,  в  конце  кон¬ 
цов,  большую  часть  времени 
здесь  приходится  расхаживать 
по  этажам  башни,  очищая  их  от 
монстров.  Но  нет  -  по  части  сра¬ 
жений  авторы  нагородили  тако¬ 
го,  что  остается  растерянно  раз¬ 
вести  руками. 

Бои  неожиданно  оказались  по¬ 
шаговыми,  что  начисто  лишило 
игру  остатков  хоть  какой-то  ди¬ 
намики.  Едва  в  поле  зрения  по¬ 
является  противник,  Тао  и  его 
помощники  переходят  на  режим 
«одна  клетка  -  один  ход»,  кото¬ 
рый  отключается  либо  по  завер¬ 
шении  боя,  либо  в  случае  вашего 
бегства.  Во  время  сражения  вы 
управляете  одним  только  маль¬ 
чиком,  благодаря  чему  то  и  де¬ 
ло  приходится  наблюдать,  как 


монстры-соратники  бездельни¬ 
чают  в  сторонке.  Двигаться,  по¬ 
ка  герой  стоит  на  месте,  они  от¬ 
казываются  наотрез,  и  нападают 
лишь,  когда  враг  находится  на 
соседней  клетке.  Естественно, 
монстрики-напарники  не  обуче¬ 
ны  ни  самостоятельно  лечиться, 
ни  помогать  герою  магией.  Дейс¬ 
твительно,  зачем?  Русские  -  на¬ 
род  мирный:  пока  их  не  тронут, 
они  не  обидятся. 

По-настоящему  занятная  черта 
в  боевой  системе  Тао’з  Айѵепіиге 
одна  -  рисование  стилусом  ма¬ 
гических  рун.  Со  временем  и  оно 
может  надоесть,  но  на  первых  по¬ 
рах  такой  прием  воспринимает¬ 
ся  вполне  позитивно.  Опять  же, 
разнообразие  магии  внушает  ува¬ 
жение,  да  и  выглядят  заклинания 
(особенно  те,  что  помощнее)  не¬ 
плохо,  выгодно  выделяясь  на  фо¬ 
не  невзрачной  в  целом  графики. 


Да,  чуть  не  забыли  -  как 
и  в  любой  другой  «диаб- 
лоподобной»  ПРО,  в  Тао’з 
Абѵепіиге  по  пути  попадает¬ 
ся  уйма  разнообразных  пред¬ 
метов.  Что-то  пригодится  в  до¬ 
роге,  что-то  можно  продать 
в  окрестных  лавках.  Ну  а  что- 
то  придется  выкинуть,  так  как 
карманы  главного  героя,  увы, 
отнюдь  не  бездонны. 

Беда  Тао’з  Абѵепіиге  в  том,  что 
разработчики  так  и  не  удосу¬ 
жились  определиться,  какую 
именно  игру  они  хотят  сде¬ 
лать.  И  сотворили  довольно 
странного  кадавра,  неуклюже¬ 
го  и  кривобокого.  Это  не  зна¬ 
чит,  что  у  проекта  не  найдется 
ни  одного  поклонника.  Но  тем, 
кто  рассчитывает  провести  за 
Тао'з  Абѵепіиге  больше  двух¬ 
трех  часов,  потребуется  нема¬ 
лый  запас  терпения.  (И 
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□  Притаившись  за  углом, 
можно  узнать  много 
интересного  -  в  том  числе 
получить  необходимые 
для  успешного  выполнения 
миссии  подсказки. 

0|  Как  обычно,  противников 
и  ненужных  свидетелей 
лучше  устранять  без  лиш¬ 
него  шума,  подкрадываясь 
к  ним  сзади. 

В  Прибор  ночного  видения 
по-прежнему  лучший  друг 
шпиона. 


ВЕРДИКТ 


плюсы 


о 


Переработанный  и  до¬ 
полненный  сюжет; 
обновленные  уровни 
для  одного  игрока; 
отдельные  карты  для 
совместного  прохож¬ 
дения;  продуманный 
мультиплеер. 


МИНУСЫ 


Почти  полное  отсутс¬ 
твие  нововведений, 
«сюжетные»  карты 
стали  заметно  меньше; 
графика  предсказуемо 
хуже,  чем  в  версиях 
для  ХЬох  360  и  РС. 


РЕЗЮМЕ 


Хорошо  знакомый 
Зрііпіег  СеІІ  -  с  новым 
сюжетом,  новыми 
уровнями  и  кое-ка¬ 
кими  улучшениями 
«по  мелочам». 


■  Поклонники  многопользователь¬ 
ского  режима  также  не  разочаруют¬ 
ся  в  сиггепі-версии  РонЫе  Адепі.  Хотя, 
опять  же,  никаких  существенных  но¬ 
вовведений  по  части  сетевых  баталий 
в  сравнении  с  СІтаоз  ТІтеогу  обнаружить 
не  удастся  -  они  достались  исключи¬ 
тельно  владельцам  новейшего  желе¬ 
за.  Что  едва  ли  помешает  (^-поколе¬ 
нию  геймеров  получить  удовольствие 
как  от  разнообразных  вариантов  сорев¬ 
нований  5ру  Ѵ$  $ру,  так  и  от  совместного 
прохождения  специальных  соорегаііѵе- 
миссий  при  помощи  зрІІНсгееп. 
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СЭМ  ФИШЕР  ЛИЧНЫМ  ПРИМЕРОМ  ДОКАЗЫВАЕТ,  ЧТО  ГОТОВ  ИСПОЛНЯТЬ  ДОЛГ  ПРИ  ЛЮБЫХ  ОБСТОЯТЕЛЬСТВАХ  И  НА  ЛЮБОЙ  ИГРОВОЙ  ПЛАТФОРМЕ. 


Так  уж  заведено  в  игровой 
индустрии,  что,  работая 
над  мультиплатформен- 
ным  проектом,  изда¬ 
тель  обычно  сосредотачивается  на 
одной,  наиболее  перспективной 
с  его  точки  зрения  версии,  тогда 
как  прочие  оказываются  в  поло¬ 
жении  «бедных  родственников». 

В  случае  со  Зрііпіег  СеІІ:  ОоиЫе 
Адепі  сотрудники  ІІЫзой  явно  де¬ 
лали  «главную  игру»  для  Х360 
и  РС,  и  это  заставляло  предполо¬ 
жить,  что  варианты  для  остальных 
платформ  звезд  с  неба  хватать  не 
будут.  Однако  после  знакомства 
с  ОоиЫе  Адепі  на  РІауЗІаІіоп  2  спо¬ 
тыкаешься:  человек  предполагает, 
а  ІІЫзоЙ  располагает. 

Найти  десять  отличий 

Сценарий  данной  версии  в  об¬ 
щем  и  целом  повторяет  таковой 


на  ХЬох  360  и  РС,  хотя,  субъек¬ 
тивно,  явных  прорех  здесь  замет¬ 
но  меньше,  а  мотивы  действий  тех 
или  иных  персонажей  поясняют¬ 
ся  не  в  пример  лучше.  Где-то  по¬ 
могли  новые  диалоги  между  Фи¬ 
шером  и  другими  героями,  где-то 
подсобили  дополнительные  сю¬ 
жетные  сценки.  Правда,  послед¬ 
ние  лишились  любых  намеков  на 
интерактивность  -  дань  ограни¬ 
ченным  возможностям  платформ 
предыдущего  поколения. 

Те  же  самые  ограничения  не  могли 
не  сказаться  и  на  дизайне  уровней, 
которые  от  версии  к  версии  могут 
разниться  порой  весьма  сущест¬ 
венно.  Сражаясь  с  «якорями»  ста¬ 
рого  железа,  разработчики  меняли 
размер  карт,  расположение  тех  или 
иных  объектов,  маршруты  и  об¬ 
щее  количество  противников.  Кое- 
где  разницу  заметить  непросто,  но 


большую  часть  времени  кажется, 
будто  ІІЫзоП  под  одним  и  тем  же 
названием  выпустила  две  совер¬ 
шенно  разные  игры.  В  оправдание 
авторов  Зрііпіег  СеІІ  обязательно 
нужно  заметить,  что,  жертвуя  чем- 
либо  в  Р52-версии,  они  старались 
предложить  достойную  замену, 
будь  то  эксклюзивная  миссия,  сек¬ 
ретная  концовка  или  же  не  виден¬ 
ная  прежде  схватка  с  боссом.  Даже 
графика  держится  на  удивление 
неплохо  -  пусть  и  несколько  про¬ 
стовата  по  сегодняшним  меркам. 
Что  до  игрового  процесса,  он  хо¬ 
рошо  знаком  каждому,  кто  уже 
имел  дело  со  Зрііпіег  СеІІ,  и  неваж¬ 
но,  на  какой  платформе.  Неизмен¬ 
ный  вид  от  третьего  лица,  акцент 
на  зІеаІІЬ-элементы,  длинный  спи¬ 
сок  изящных  и  хитроумных  при¬ 
емов,  разнообразные  технические 
прибамбасы  -  все  необходимые 


качества  на  месте.  Одно  расстраи¬ 
вает:  ОоиЫе  Адепі  на  Р32  умудри¬ 
лась  лишиться  большей  части  но¬ 
вовведений,  обнаруженных  нами 
ранее  на  Х360  и  РС.  И  по  этой  при¬ 
чине  найти  существенные  отличия 
между  этой  игрой  и,  скажем,  СЬаоз 
ТЬеогу  двухгодичной  давности  под 
силу  только  ветеранам  сериала, 
изучившим  особенности  каждой 
части  Зрііпіег  СеІІ  вдоль  и  поперек. 

Для  кого? 

Тем,  кто  уже  имел  дело  с  ОоиЫе 
Адепі  на  Х360  и  РС,  знакомить¬ 
ся  с  Р32-версией  не  обязательно  - 
даже  учитывая  заметные  различия 
в  миссиях  и  доработанный  сюжет. 
Но  если  вы  еще  не  успели  обзавес¬ 
тись  консолью  нового  поколения 
(а  узнать  дальнейшую  судьбу  Сэма 
Фишера  все-таки  хочется),  смело 
берите  этот  диск.  Не  пожалеете.  03 


шші  ШМ 
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У  ВЛАДЕЛЬЦЕВ  Р5Р  ПОЯВИЛСЯ  ОТЛИЧНЫЙ  ШАНС  НА  СОБСТВЕННОМ  ОПЫТЕ  УБЕДИТЬСЯ,  СКОЛЬ  НЕЛЕГОК  ТРУД  СЕКРЕТНЫХ  АГЕНТОВ. 


епотопляемый  Сэм 
Фишер  успел  осво¬ 
ить  почти  все  популяр¬ 
ные  платформы,  от 
РІауЗІаІіоп  2  до  мобильных  теле¬ 
фонов.  А  вот  на  Р5Р  лучший  агент 
ІІЫзоЙ  долго  не  показывался,  по¬ 
ка  наконец  не  вышла  Зрііпіег  СеІІ 
Еззепііаіз.  Этот  проект  можно  счи¬ 
тать  портативным  дополнением  к 
новейшей  ДоиЫе  Адепі,  а  заодно  и 
ко  всему  сериалу  в  целом.  Фишер 
в  плену,  и  на  допросах  вспоминает 
различные  эпизоды  собственной 
карьеры.  Некоторые  из  них  вам 
наверняка  знакомы,  другие  прихо¬ 
дится  выполнять  впервые. 

Игровая  механика  Еззепііаіз  от 
«старших  братьев»  почти  ничем 
не  отличается.  В  вашем  распоря¬ 
жении  хорошо  натренированный 
и  экипированный  оперативник, 
стандартная  задача  которого  - 


пробраться  к  цели  незамеченным. 
К  услугам  Фишера  длинный  пере¬ 
чень  оружия  и  разнообразных  ус¬ 
тройств,  а  заодно  богатый  арсенал 
приемов,  позволяющих  одолеть 
противника  без  шума  и  пыли.  А 
так  как  идти  напролом  в  Еззепііаіз 
обычно  не  разрешают,  миссии 
скорее  напоминают  головолом¬ 
ки,  где  нужно  решить,  что  и  ка¬ 
ким  образом  использовать,  что¬ 
бы  и  в  живых  остаться,  и  задание 
командования  выполнить.  Как  ви¬ 
дите,  формула  испытанная.  Од¬ 
нако  сразу  заметна  линейность 
уровней  и  близорукость  противни¬ 
ков.  Здесь  и  сейчас  охранники  мо¬ 
гут  смотреть  на  вас  в  упор  и  при 
этом  не  замечать,  а  в  другой  раз 
бдительный  страж  засечёт  Фише¬ 
ра  как  в  анекдоте:  в  полной  тем¬ 
ноте,  за  сто  метров,  на  ощупь.  Но 
больше  всего  портит  впечатле¬ 


ние  от  Еззепііаіз  не  самое  отзыв¬ 
чивое  управление  и  недоработан¬ 
ная  камера,  положение  которой 
еще  и  очень  неудобно  регулиро¬ 
вать.  Между  прочим,  те  же  самые 
грабли  в  свое  время  грохнули  по 
лбу  разработчиков  Ргіпсе  оі  Регзіа: 
Веѵеіаііопз,  но  в  ІІЫзой  никаких 
выводов,  увы,  не  сделали. 
Графика,  по  меркам  платформы, 
сносная -узнаваемый  герой,  спе¬ 
цэффекты,  первоклассная  ани¬ 
мация  и  множество  приятных  ме¬ 
лочей,  украшающих  картинку.  Да, 
недочеты  есть,  но  и  они  стандар¬ 
тны  для  РЗР-игр  от  ІІЫзой:  не¬ 
хватка  освещения,  постоянные 
«тормоза».  Но  самый  большой 
грех  -  все-таки  камера.  Безумные 
скачки,  попытки  застрять  в  стене 
или  в  каком-нибудь  углу  не  только 
собьют  вас  с  толку,  но  и  заставят 
лишний  раз  против  воли  полюбо¬ 


ваться  то  на  растянутую  текстуру, 
то  на  лишившуюся  половины  по¬ 
лигонов  голову  главного  героя. 

Как  и  многие  проекты  для  РЗР, 
однозначно  оценить  Еззепііаіз 
не  получается.  С  одной  стороны, 
перед  нами  -  самый  настоящий 
Зрііпіег  СеІІ.  С  суровым  Фишером 
в  главной  роли,  классическими 
играми  в  прятки  и  богатым  набо¬ 
ром  спецприспособлений. В  то  же 
время  разработчики  умудрились 
безбожно  испортить  собствен¬ 
ные  достижения  «всего  лишь» 
неоптимизированным  управлени¬ 
ем  и  неотлаженной  камерой.  На 
этом  фоне  утомительные  загруз¬ 
ки  и  регулярные  подтормажива- 
ния  кажутся  чем-то  совсем  незна¬ 
чительным.  И  если  вы  не  готовы 
смириться  с  такими  технически¬ 
ми  огрехами,  лучше  держитесь 
от  Еззепііаіз  подальше.® 
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ЦСовсем  без  мордобоя 
обойтись  не  удастся. 

01  Какой  герой  не  умеет  сегод¬ 
ня  выглядывать  из-за  угла? 

О  А  где  голова?  В  последний 
раз  вас  спрашиваю:  где 
голова?! 


ВЕРДИКТ 


ПЛЮСЫ 


Эксклюзивные  мис¬ 
сии;  полный  набор 
приемов  и  гаджетов 
из  предыдущих 
частей  Зрііпіег  СеІІ; 
неплохая  графика. 


МИНУСЫ 


Недоработанная 
камера,  не  слишком 
чуткое  управление, 
линейные  миссии, 
убогий  многополь¬ 
зовательский  режим, 
слишком  темная 
картинка. 


РЕЗЮМЕ 


Старая-добрая  Зрііпіег 
СеІІ,  серьезно  под¬ 
порченная  в  процессе 
разработки.  Но  играть 
все  еще  интересно. 


ШШ  И  [Оі 


5САѴЕИСЕК  КШЫТЕК 


□  Изменения  коснутся 
только  расположения 
предметов, дизайн 
интерьеров  останется 
прежним. 

□  Технологически 

игра  -  привычная  смена 
декораций, ничуть  не 
изменившаяся  со  времен 
первого  Му$(. 


ВЕРДИКТ 


ПЛЮСЫ 


При  каждом  новом  про¬ 
хождении  загадки, 
предметы  и  варианты 
действий  полноаью  ме¬ 
няются,  что  сильно  пре¬ 
ображает  геймплей. 


МИНУСЫ 


Игра  утратила  целост¬ 
ность,  превратившись 
из  уникального  творе¬ 
ния  в  банальный  набор 
общих  задачек.  Вопло¬ 
щение  идей  разработ¬ 
чиков  также  оставляет 
желать  лучшего. 


РЕЗЮМЕ 


Игра,  скорее,  неудач¬ 
ная,  тем  не  менее,  обя¬ 
зательна  к  ознаком- 
лению  всем,  кого 
интересуют  горизонты 
жанра  квестов. 


5САѴЕКСЕК  НІМЕК 


ИНОГДА  ИГРА  -  ВТО  НЕЧТО  БОЛЬШЕЕ  ЧЕМ  ПРОСТО  ИГРА.  В  ДАННОМ  СЛУЧАЕ  -  ПОПЫТКА  СДЕЛАТЬ  ШАГ  В  СТОРОНУ  ОТ  УСТОЯВШИХСЯ  ТРАДИЦИЙ. 


Любимые  игры  мож¬ 
но  проходить  беско¬ 
нечно  -  вооружить¬ 
ся  «орфеем»  и  вновь 
и  вновь  «нырять»  в  Ооот,  про¬ 
должать  скитаться  по  пустыням 
МоггоѵѵіпсІ  или  заново  начинать 
карьеру  в  баба  Касіпд  СІиЬ, 
бормоча  под  нос,  что  жизнь 
есть  боль. 

И  только  квесты,  даже  самые 
любимые,  вынуждены  годами 
пылиться  на  полке.  Загадка,  на¬ 
шедшая  ответ,  исчезает  бес¬ 
следно,  ее  не  вернуть,  остается 
только  безжизненная  оболочка 
диска.  Потому  поклонники  квес¬ 
тов  -  люди  сентиментальные 
и  не  склонные  торопиться:  на¬ 
стоящее  и  так  слишком  быстро 
становится  прошлым,  не  стоит 
его  лишний  раз  подгонять. 

И  вот  здесь  на  сцену  выходит 
Зсаѵепдег  Нипіег  -  квест,  кото¬ 
рый  можно  переигрывать  много 
раз,  и  ни  одно  из  прохождений 


не  будет  похоже  на  предыду¬ 
щее,  по  крайней  мере,  так  счи¬ 
тают  разработчики. 

ФОРМАЛЬНОСТИ 

Итак,  мы  выступаем  в  роли  со¬ 
трудника  некоего  детективно¬ 
го  агентства,  занимающегося 
поиском  пропавших  предметов 
(подробнее  сюжетную  линию 
лучше  не  расписывать  ввиду  ее 
ограниченной  дееспособнос¬ 
ти).  В  начале  игры  нам,  помимо 
прочего,  дается  список  пример¬ 
но  полутора  десятков  похищен¬ 
ных  предметов,  которые  мы 
должны  найти,  а  также  дорож¬ 
ный  саквояж,  в  который  нуж¬ 
но  найденные  ценности  склады¬ 
вать.  В  процессе  поисков  нам 
предстоит  посетить  несколько 
«миров»,  где  мы  должны  обна¬ 
ружить  искомое. 

Игра  является  обычной  копи¬ 
ей  Музі,  на  грани  между  малым 
бюджетом  и  любительщиной, 


и  стоит  воспринимать  ее  не  как 
самостоятельный  продукт,  а  как 
эксперимент  в  области  «квесто- 
строения»,  наглядно  иллюстри¬ 
рующий  плюсы  и  минусы  при¬ 
мененной  технологии. 

ПОД  КАПОТОМ 

В  начале  игры  заново  проекти¬ 
руется  мир  и  определяется  по¬ 
ложение  объектов  в  нем.  Во- 
первых,  в  каждой  конкретной 
игре  используются  не  все  лока¬ 
ции,  так  что  начав  игру  заново, 
вы,  кроме  знакомых  мест,  по¬ 
сетите  еще  и  те,  где  раньше  не 
бывали.  Во-вторых,  расположе¬ 
ние  объектов,  будь  то  предме¬ 
ты,  которые  можно  подобрать, 
либо  загадки,  выбирается  слу¬ 
чайно.  Т.е.  на  той  полке,  где  вы 
в  прошлый  раз  что-то  обнару¬ 
жили,  теперь  наверняка  пусто. 
Замка  на  двери,  с  которым  вы 
столько  возились  в  прошлый 
раз,  может  не  быть  вовсе.  Теле¬ 


порты  отправят  в  другие  места, 
и  ваш  маршрут  может  оказать¬ 
ся  совершенно  иным. 

На  практике  это  означает,  что 
даже  пройдя  игру  до  конца, 
вы  не  будете  знать,  как  имен¬ 
но  браться  за  нее  в  следующий 
раз;  описание  прохождения 
больше  не  является  универ¬ 
сальным,  и  никто  не  сможет 
вам  подсказать,  где  именно  ис¬ 
кать  пропущенный  предмет. 

Все  это  весьма  похвально,  но, 
к  сожалению,  такой  метод  пос¬ 
троения  игры  имеет  и  серьез¬ 
ные  недостатки.  И  главный  за¬ 
ключается  в  том, что  дизайн 
интерьеров  требует  стандарт¬ 
ного  количества  загадок,  при¬ 
чем  они  должны  быть  взаимо¬ 
заменяемы. 

Так  что  мы  фактически  лиша¬ 
емся  уникальных  заданий,  тех 
самых  жемчужин  квестострое- 
ния,  ради  которых  имеет  смысл 
играть.  (И 
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Играй 

просто! 

СатеРові 


*  Огромный 
выбор  компью¬ 
терных  игр 


*  Игры  для  всех 
телевизионных 
приставок 


*  Коллекционные 
фигурки  из  игр 


РІауЗІаІіоп  2 
(ЗІІт)  виз 


1120  р.  Несготапсег 


N66  Кезісіепі  ЕѵіІ 
4  І-ітіІеО  Егііііоп 
Раск 


ХЬох 
бате  Зузіет 

(РиІІу-Іоабеб) 


Требуются  курьеры!  Достойные  условия.  Классный  молодой  коллектив. 
Звоните:  +7  (495)  780  88  25  или  пишите:  заіез @ датерозі  ги 


СМЕНИТЬ  ИГРУ? 


Все  цены  действительны  на  момент  публикации  рекламы 
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ИНФОРМАЦИЯ 
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РС 
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Ц  Сразу  познакомьтесь 
с  барменом  -  зто  один  из 
немногих  персонажей, 
который  относится  и  вам 
дружелюбно. 

0|  Таков  наш  Эл -наивный, 
старомодный  и  бесконечно 
несчастный. 

В  Иванна  с  первых 
секунд  общения  дает 
понять  -  если  у  вас  нет  ни 
гроша  в  кармане,  встреча 
не  состоялась. 


АІ  ЕММО  А№  ТНЕ  Ш  01ЛСНМАГГ5  МШЕ 


ПОТЕРЯННОЕ  ЗОЛОТО  ДИКОГО  ЗАПАДА 


ВЕРДИКТ 

Фп© 


плюсы 


а 


Искрометный  юмор. 
Интересные  загадки  и 
захватывающий  сюжет. 


МИНУСЫ 


Управление  и  графика 
родом  из  прошлого. 


РЕЗЮМЕ 


Девять  из  десяти  иг¬ 
роков  бросят  игру 
в  мусорную  корзину, 
но  оставшийся  отме¬ 
тит,  что  это  один  из  са¬ 
мых  смешных  квестов 
последнего  времени. 

И  будет  прав. 


Зла  начинают  обводить  вокруг  пальца  еще  во  вступительном  ролике  и 
уверенно  продолжают  это  делать  до  последних  минут  игры. 


Уделом  свежего  творе¬ 
ния  компании  Нітаіауа 
Зіисіюз,  прославившей¬ 
ся  римейками  класси¬ 
ческих  Кіпд’з  СІиезІ  и  Кіпд’з  СІиезІ  2, 
запросто  мог  остаться  узкий  круг 
поклонников.  Но  через  некото¬ 
рое  время  игру  заметила  компания 
ТеІІІаІе  йатез.  Да  не  просто  заме¬ 
тила,  а  взвалила  на  себя  нелег¬ 
кую  ношу  издателя.  Почему  нелег¬ 
кую?  А  кому  сейчас  легко  браться 
за  распространение  игры,  кото¬ 
рая  создана  на  бесплатном  движке 
А65  и  выдает  разрешение  640x400 
точек?  Но  именно  благодаря  это¬ 
му  героическому  поступку  ТеІІІаІе 
йатез,  приключения  Эла  Эммо  за¬ 
воевывают  все  больше  поклонни¬ 
ков  -  и  вполне  заслуженно. 

Прежде  всего,  стоит  отметить,  что 
наш  Эл  чем-то  походит  на  знатно¬ 
го  дамского  угодника  Ларри  Лаф¬ 
фера  -  если  припоминаете,  тот 
также  бросался  во  все  тяжкие  из- 
за  любви,  обладая  при  этом  не 


самой  привлекательной  наруж¬ 
ностью.  Однако  Эл,  в  отличие  от 
ловеласа  в  дешевом  белом  кос¬ 
тюме,  не  стремится  побывать  в 
постели  каждой  особы  женского 
пола  -  его  желания  более  естес¬ 
твенные  и  приземленные.  В  час¬ 
тности:  найти  спутницу  жизни, 
создать  семью,  достойно  встре¬ 
тить  неумолимо  надвигающую¬ 
ся  старость.  С  последним  особен¬ 
но  скверно:  Эммо  42  года,  и  он  до 
сих  пор  делит  кров  с  родителями. 
Единственная  радость  -  перепис¬ 
ка  с  Иванной  Лоттамани,  ради  ко¬ 
торой  наш  герой  отправляется  на 
Дикий  Запад.  Но  мечта  так  и  оста¬ 
ется  мечтой  -  Эла  начинают  обво¬ 
дить  вокруг  пальца  еще  во  всту¬ 
пительном  ролике  и  уверенно 
продолжают  это  делать  до  послед¬ 


них  минут  игры  -  только  в  самом 
финале  он  получит  свою  награду. 
Привыкание  к  упомянутому 
640x400  приходит  довольно  быст¬ 
ро  и  безболезненно,  но  в  наше  вре¬ 
мя  являться  с  такой  картинкой  поп¬ 
росту  нельзя  -  молодое  поколение 
наверняка  даже  не  взглянет  в  сто¬ 
рону  АІ  Етгтю.  А  если  вы  все  же 
молоды  душой  и  телом,  и  вас  не 
отпугнуло  низкое  для  XXI  века  раз¬ 
решение  -  то  уж  управление  точно 
заставит  глотать  валерьянку.  Оно 
классическое  во  всех  смыслах  это¬ 
го  слова.  Старожилы  смахнут  сле¬ 
зу  и  вспомнят  былые  деньки:  пред¬ 
мет  при  наведении  на  него  курсора 
не  становится  активным,  даже  ес¬ 
ли  с  ним  можно  взаимодейство¬ 
вать.  Таким  образом,  думать  при¬ 
дется  намного  чаще,  чем  в  любой 


другой  подобной  игре  последних 
пяти  лет.  В  то  же  время,  разработ¬ 
чики  записали  почти  для  каждого 
предмета  комичные  комментарии, 
так  что  эта  «охота  на  пиксели»  не 
покажется  унылой.  Разнообразят 
ее  и  шутки,  которые  в  огромном 
количестве  подготовили  Нітаіауа 
Зіисііоз  -  количество  забавных  слу¬ 
чаев  заставит  вспомнить  игры  се¬ 
рии  Мопкеу  ІзІапсІ. 

Остается  надеяться,  что  ТеІІІаІе 
йатез  продаст  необходимое  коли¬ 
чество  копий  и,  может  быть,  даже 
предоставит  Нітаіауа  Зіисііоз  дви¬ 
жок  Воле  (на  котором  сейчас  со¬ 
здаются  эпизоды  из  жизни  Зат  & 
Мах)  для  разработки  продолжения 
АІ  Етто.  Если  эти  мечты  сбудут¬ 
ся  -  мы  получим  одно  из  лучших 
приключений  года.® 


Ш  им  и 


□САМЕІ.АМО 


ВЕСЬ  ГОД  СЛУШАТЬ,  КАК  ЭТО 


Л 

★ 


ТОГДА  СИДИ  ДОМА! 

ДАТА  ПРОВЕДЕНИЯ  10  МАРТА  2007 
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ЗАМ  &  МАХ  ЕРШЕ  2:  БІТЦАТІОЫ:  СОМЕОѴ 


Ц  Игра  показывает  метафо¬ 
рический  средний  палец 
не  только  всем  телешоу 
для  современных  неандер¬ 
тальцев,  но  и  обличающим 
интеллектуалам,  борцам 
за  чистоту  и  нравствен¬ 
ность,  сидящим  все  в  том 
же  ящике  и  играющим  по 
его  правилам.  Пусть  никто 
не  уйдет  обиженным! 

Ц  Отдельный  привет  всем 
безголосым  певцам, 
использующим  элект¬ 
ронное  редактирование 
вокала.  Сэм  справляется 
исключительно  с  помощью 
механических  приборов! 


ИНФОРМАЦИЯ 

□  ПЛАТФОРМА: 

РС 

□  ЖАНР: 

аРѵепІііге.ШгсІ-ре™ 

О  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
ТеІІІаІе  батеь,  батеТар 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
не  обьявлен 

О  РАЗРАБОТЧИК: 

ТеІІІаІе  батеэ 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ: 

1 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРи  1.5  ГГ  ц,  512  КАМ,  32  ѴКАМ 

□  ОНЛАЙН: 

ѵтМеІІІаІедагтшот/ 

ятапйтахДіІиаІіопсотесІу 


5АМ&МАХ  ЕРШЕ  2:  ЯШМОЙ:  СОМЕОѴ 


ТЕПЕРЬ,  КОГДА  НАПРАВЛЕНИЕ  РАЗВИТИЯ  СЕРИАЛА  ОБОЗНАЧИЛОСЬ  СО  ВСЕЙ  ЧЕТКОСТЬЮ,  НАСТУПАЕТ  САМОЕ  ВРЕМЯ  БЕСПОКОИТЬСЯ  ЗА  НЕГО.  □ 


Выход  второго  эпизо¬ 
да-  отличный  повод 
отпраздновать  вто¬ 
рое  рождение  сери¬ 
ала,  нашедшего  в  себе  силы  не 
закрыться  после  запуска  пило¬ 
та.  И  название  второй  части  - 
ЗііСот,  комедия  положений, 
становится  «говорящим»  -  уже 
неясно,  высмеивает  ли  ЗС  шаб¬ 
лоны  построения  сериалов,  или 
пользуется  ими.  Скорее  все¬ 
го,  и  то  и  другое,  в  конце  кон¬ 
цов,  змея  постмодернизма  час¬ 
тенько  лакомится  собственным 
хвостом. 

Чемоданы  в  прихожей 

Если  кинофильм  можно  срав¬ 
нить  с  полной  экзотики  поездкой 
на  край  света,  то  сериал  похож 
на  возвращение  в  малогабарит¬ 


ную  квартирку,  непрезентабель¬ 
ность  которой  устраняется  при¬ 
вычным  уютом.  Здесь  все  на 
своих  местах,  одни  и  те  же  пер¬ 
сонажи  и  сюжетные  ходы  не  раз¬ 
дражают  однообразием, а  вызы¬ 
вают  радость  узнавания. 

Чтобы  понять  игру,  надо  пере¬ 
ключиться  с  привычного  воспри¬ 
ятия  на  «сериальный»,  а  это  уда¬ 
ется  не  сразу.  Посудите  сами:  мы 
оказываемся  в  жилище  Сэма- 
энд-Макса,  щелкаем  на  коробке 
с  засохшими  пончиками  и  слы¬ 
шим  ту  же  реплику  Макса,  что  он 
говорил  в  прошлой  серии.  Хоро¬ 
шие  новые  шутки  пусть  придумы¬ 
вает  тот,  у  кого  плохие  старые? 

Вторичная  переработка 

Понимаете,  второй  эпизод  фак¬ 
тически  является  наполовину  пе¬ 


ределанным  первым.  Почти  все 
герои  прошлой  серии  перекоче¬ 
вали  и  в  эту,  вместе  с  теми  же 
привычками  и  наклонностями. 
Мало  того,  практически  все  де¬ 
корации  из  прошлой  серии  за¬ 
ботливо  скопированы  и  в  эту, 
но  большая  часть  игры  про¬ 
ходит,  к  счастью,  в  новых  ин¬ 
терьерах  -  нескольких  комна¬ 
тах  телестудии.  А  значит,  есть 
надежда,  что  к  последней  части 
игра  разрастется-таки  до  разме¬ 
ров  нормального  квеста.  Все-та- 
ки  сериальный  формат  пока  не 
является  привычным,  и  забыть 
об  этом  во  время  игры  никак  не 
удается. 

Итак,  телевидение.  Вообще  раз¬ 
ного  рода  телешоу,  дешевые 
бездарные  поделки,  отупляю¬ 
щие  как  зрителя,  так  и  своих  со¬ 


здателей,  -  очень  удобный  объ¬ 
ект  для  глумления,  но  в  этот  раз 
ситуация  более  чем  двусмыслен¬ 
ная,  ведь  сама  игра  тоже  явля¬ 
ется  сериалом,  и  название  эпи¬ 
зода,  Зііиаііоп  Сопгебу,  то  есть 
«Комедия  положений»,  отлично 
подходит  и  к  сериалу  5апт  &  Мах 
в  целом. 

Привыкание  через  повторение 

Сюжет  игры  строится  по  тому  же 
модульному  лекалу,  что  и  в  про¬ 
шлый  раз,  -  для  выполнения  ос¬ 
новной  задачи  нам  надо  пред¬ 
варительно  решить  несколько 
побочных,  и  выполнять  их  мож¬ 
но  в  произвольной  последова¬ 
тельности.  Причем  в  конце  игры 
почти  в  открытую  говорится,  что 
нынешняя  сюжетная  линия  пря¬ 
мо  связана  с  предыдущей,  и  тем 


Ш  дш  ше 


ЗАМ  &  МАХ  ЕРШЕ  2: 5ІШТКЖ:  СОМЕОѴ 


Действующие  лица  и  исполнители 


Сэм 

Профессиональный  внештатный  поли¬ 
цейский,  пес  внушительных  размеров 
с  удивительно  мягким  характером.  Пер¬ 
сонаж  в  целом  весьма  положительный, 
и  безобидный,  что  не  мешает  ему  иногда., 
все-таки  работа  обязывает,  да  и  постоян¬ 
ное  присутствие  Макса  даром  не  проходит. 

Макс 

Верный  партнер  Сэма,  постоянно 
побуждающий  последнего  перейти 
к  силовым  методам  общения  с  ок¬ 
ружающим  миром. Гиперактивный 
мизантроп,  источник  беспрерывных 
саркастических  замечаний,  непревзой¬ 
денный  харизматик. 

Майра 

Главный  отрицательный  персонаж. 
Ведущая  ток-шоу,  она  захватила  ауди¬ 
торию  в  заложники  и  уже  которые  сутки 
беспрерывно  мучает  несчастных  своей 
телепередачей. Способна  бесконечно 
говорить  на  любую  тему,  и  вообще  не 
нуждается  в  отдыхе. 


Сибил 

Соседка  Сэма  и  Макса  по  кварталу. 
Бывший  психиатр  (см.  первый 
эпизод),  ныне  подалась  в  желтую 
журналистику.  Сибил  предпочитает 
те  профессии,  где  требуется  просто 
сидеть  за  столом  с  умным  видом 
и  где  можно  ничего  не  делать. 

Правда,  ее  карьера  почему-то  не 
клеится. 

Боско 

Хозяин  магазина,  расположенного 
в  квартале  Сэма  и  Макса.  Магазину 
явно  не  хватает  посетителей, так 
что  Боско  отыгрывается  на  главных 
героях,  втайне  считая  их  простаками, 
на  которых  так  просто  нажиться. 
Практика  показывает,  что  он  прав. 

Сода  Поппере 

Бывшие  участники  детского  телешоу 
70-х,  несчастные  существа,  обде¬ 
ленные  умом,  талантом  и  харизмой. 
Символизируют  все  деградировавшее 
человечество  одновременно. 


■ 


самым  перебрасывается  мостик 
в  последующие  серии. 

Снова  с  нами  миниигра,  в  кото¬ 
рой  ненаглядная  пара  главных 
героев  колесит  по  улицам  род¬ 
ного  города,  правда,  на  этот  раз 
не  терроризируя  ни  в  чем  не  по¬ 
винных  граждан,  а  пытаясь  пой¬ 
мать  каких-никаких,  но  все-таки 
злоумышленников. 

Боско,  продававший  нам  в  пер¬ 
вой  серии  из-под  прилавка  ка¬ 
кую-то,  извините,  фигню  за  со¬ 
вершенно  бешеные  деньги, 
в  этой  серии  потребует  от  нас  за 
еще  большую  безделушку  сум¬ 
му  совсем  уже  запредельную. 
Страшно  даже  думать,  куда  со 
временем  может  завести  эта  тен¬ 
денция,  -  неужели  нам  однажды 
придется  выкупать  какую-нибудь 
спичечную  этикетку  за  миллион 
триллионов  долларов? 


Вот  видите,  мы  уже  с  нетерпени¬ 
ем  ждем  продолжения.  Не  имеет 
значения, сколь  избит  и  прими¬ 
тивен  прием,  если  он  работает. 

Свобода  творчества  против 
легкости  восприятия 

Но  что  выделяет  игру  из  общей 
массы  как  комических  игр,  так 
и  сериалов  вообще  -  это  крайне 
витиеватый  слог.  Диалогов  очень 
много,  они  насыщены  и  перегру¬ 
жены  разного  рода  каламбура¬ 
ми,  аллюзиями  и  цитатами,  для 
понимания  которых  нужно  не 
только  хорошее  владение  язы¬ 
ком,  но  и  знание  реалий  массо¬ 
вой  культуры,  да  и  не  только  ее. 
Из-за  всего  этого  диалоги  прак¬ 
тически  не  поддаются  переводу. 
А  большая  часть  наших  сооте¬ 
чественников  предпочитает  ци¬ 
тировать  хохмы  попроще  и  поко¬ 


□  Телешоу  для  зрителей,  чей 
коэффициент  интеллекту¬ 
ального  развития  вот-вот 
дорастет  до  плинтуса. 
Скатологические  шутки 
прилагаются,  причем,  да-да, 
при  вашем  непосредствен¬ 
ном  участии. 

□  Угадайте,  чьизто  боль¬ 
шие  белые  уши  торчат 
из-за  трибуны  телешоу 
«Кто  никогда  не  будет 
миллионером»? 

□  В  кулинарном  шоу,  как 


и  всюду  на  телевиде¬ 
нии,  все  не  взаправду. 
Имеющиеся  ингредиенты 
принципиально  несъе¬ 
добны;  вынимаемый  из 
микроволновки  готовый 
продукт  не  имеет  никакого 
отношения  к  тому,  что 
в  нее  было  засунуто  ранее. 


□  В  качестве  кульминации 
ситкома  -  рекламный 
слоган  спонсора. 
Разумеется,  ключевую 
фразу  произносит  Макс, 
жестокое  существо, 
не  знающее  жалости 
и  сочувствия. 


роче,  что  может  создать  об  игре 
несколько  превратное  мнение. 
Теперь,  после  выхода  второй 
части,  уже  можно  сказать,  что 
проект  вошел  в  накатанную  ко¬ 
лею.  Это  Зат  &  Мах  ЗирегІідМ, 
имеющий  к  легендарной  игре 
прошлого  примерно  такое  же 
отношение,  какое  диснеевские 
телесериалы  имеют  к  полномет¬ 
ражным  шедеврам  полувеко¬ 
вой  давности.  Казалось  бы,  все 
то  же  самое,  только  в  несколько 
раз  короче  и  проще  -  не  столь¬ 
ко  для  того,  чтобы  понравить¬ 
ся  самым  маленьким,  сколь¬ 
ко  вследствие  необходимости 
следовать  последним  веяниям, 
ведь  давно  уже  прошла  эпоха 
зубодробительной  сложности 
квестов  прошлого  века.  Сегодня 
у  среднестатистического  игрока 
куда  меньше  свободного  време¬ 


ни,  и  пробы  с  ошибками  надо¬ 
едают  ему  куда  раньше. 

Игра  виртуозно  сохраняет  дух  за¬ 
гадок  прошлого,  комичную  ло¬ 
гику  абсурда,  заставляющую 
с  новой  стороны  взглянуть  на 
привычные  предметы.  При  этом 
все  игровые  загадки  исключи¬ 
тельно  корректны,  к  каждой  при¬ 
лагается  комплект  подсказок, 
четких,  но  неочевидных  -  и  это 
высший  пилотаж.  Если  бы  только 
проект  не  был  ориентирован  на 
практически  нулевую  сложность 
прохождения,  это  был  бы  прос¬ 
то  замечательный  квест.  Все-таки 
обидно,  что  игра  со  множеством 
умных  диалогов  предпочитает 
подсовывать  нам  элементарные 
загадки.  Диссонанс. 

Кажется,  мы  ни  разу  не  комби¬ 
нируем  разные  предметы  в  ин¬ 
вентаре.® 


ВЕРДИКТ 


ПЛЮСЫ 


Перенесение  традиций 
квестов  золотой  эпохи 
в  современность.  Мно¬ 
гочисленные  блиста¬ 
тельные  диалоги,  ос- 
троумные  загадки. 
Легенда  все  возвраіца- 
ется  и  возвращается. 


МИНУСЫ 


Малый  игровой  фор¬ 
мат  не  дает  развер¬ 
нуться  ни  сюже¬ 
ту,  ни  загадкам  -  все 
они  кончаются,  ед¬ 
ва  успев  начаться.  Иг¬ 
ра  больше  похожа  на 
собственный  тизер. 


РЕЗЮМЕ 


Шедевр  нельзя  безна¬ 
казанно  нашинковать. 
Детская  любовь  в  ви¬ 
де  набора 1ЕС0  -  ра¬ 
достно  и  больно  одно- 
временно. 


ШШй  ШИ  Ш 


(АЙДЖЕСТ 


КРЫЛЬЯ  ПЕРВОЙ  МИРОВОЙ 


1АКА  СПОЕТ  ТОМВКАІОЕК:  НОВОГОДНИЙ  КОМПЛЕІ 


О  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

Я  МеіеГз  СіѵіІсаИоп  4:  Иагіогй 

(3  ПЛАТФОРМА:  РС 
О  ЖАНР: 


С  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

ТотЬ  Каійег 


ЫгаІедѵ.Шт-ІизегІ.Ігйогіс 

С  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 


О  ПЛАТФОРМА:  РС 
О  ЖАНР: 

зІтаоІег.МгтІ-регттотІегп 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

Ейоз  Іпіегасйѵе 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«Новый  Диск» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Соте  йезідп  /  Стузіаі  Оупатісз 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:] 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРи  2.6  ГГц,  512  КАМ,  128  ѴКАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  № +2  СД 

□  ОНЛАЙН: 

ши.пс1.ги/ргос1д5р?га2сМесг&ргос1= 

ІотЬгаМегпемуеаг 

Отечественные  издатели  потихоньку  начинают  эк¬ 
спериментировать  с  формой  подачи  игр  аудито¬ 
рии.  До  ценового  разделения  продуктов  мы  ещё 
не  доросли,  хотя  уценённые  проекты  от  того  же 
«Нового  Диска»  уже  можно  видеть  на  полках  магазинов,  а 
вот  к  положительному  приёму  коллекционных  изданий  уже 
готовы.  Общемировой  спрос  на  подобные  «игровые  фети¬ 
ши»  по  60  долларов  за  штуку  неуклонно  увеличивается,  что 
не  могло  не  привлечь  внимания  российских  игровых  компа¬ 
ний.  Первые  попытки,  впрочем,  были  очень  робкими:  кол- 
лекционка  в  русском  понимании  -  это  ЛѴЛ-бокс  с  инструк¬ 
цией  пользователя.  Зато  есть  прогресс  в  смежной  области 
-  «Новый  Диск»  порадовал  игроков  сборником  игр  сериала 
ТотЬ  Каісіег.  Не  всех,  правда,  а  лишь  трёх.  Причём,  если  на¬ 
личие  последней  игры  серии  откровенно  радует,  то  присутс¬ 
твие  СЬгопісІез,  чуть  не  похоронившей  Лару,  вызывает  не¬ 
доумение.  Перевод  и  озвучка  всех  трех  выполнены  почти  на 
отлично,  а  ТЬе  [_авТ  Веѵеіаііоп  содержит  как  русскоязычную, 
так  и  оригинальную  версии. 


2К  Сатез 

О  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«К» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Рігахіз  батез 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  доІ8 
О  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРІІ  1.8  ГГц,  512  ВАМ,  128  ѴКАМ. 

О  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  1  Сб 

□  ОНЛАЙН: 

Іі(1р//дате.1сііі/аѵ4_ші1отск 


Сид  Мейер  со  товарищи  не  любят  тра¬ 
тить  время  и  силы  понапрасну.  Да¬ 
же  на  дополнение  к  «великой  и  ужас¬ 
ной»  Сіѵііігаііоп  4  было  затрачено 
ровно  столько  ресурсов,  сколько  нужно.  В  ито¬ 
ге  игроки  получили  строго  отмеренную  порцию 
нововведений,  улучшений  и  прочих  вкусностей. 
Шесть  новых  цивилизаций,  четыре  новых  лиде¬ 
ра  во  главе  с  Иосифом  Виссарионовичем,  воз¬ 
можность  сделать  из  противника  своего  васса¬ 
ла,  юниты-полководцы,  новые  сценарии  и  энное 
количество  доработок  и  без  того  выверенно¬ 
го  геймплея.  Особенно  стоит  отметить  игру  за 
варваров  -  мы  ждали  этого  добрых  полтора  де¬ 
сятка  лет.  Как  видно,  ѴѴагІогсІз  не  так  уж  и  мало 
предлагает  нам,  но  с  другой  стороны  -  список 
мог  бы  быть  и  солиднее.  Впрочем,  грех  жало¬ 
ваться,  тем  более  что  с  локализацией  всё  в  по¬ 
рядке.  Пристойный  уровень  перевода,  хорошие 
шрифты  -  большего  настоящему  русскому  иг- 
року-стратегу  и  не  нужно.  Кстати,  не  забывайте, 
что  дополнение  требует  наличия  локализиро¬ 
ванной  Сіѵііігаііоп  4  от  «1С». 


Щоіі 

Хороший  подарок  всем  поклонникам  Лары  Кротрт.  Немного  смущает  наличие 
СІттопісІез,  зато  два  остальных  проекта  и  их  локализация  радуют. 


’ЕЗЮМЕ 


Правило  «хорошему  дополнению  -  качественную  локализа¬ 
цию»  соблюдено,  и  это  главное. 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

ѴУіпдз  оГ  ѴУаг 

О  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

5ітиІа1іоп.(ІідМ.ЩІ 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

баібегіпд 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«К» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

5ІІѵет  ѴѴЫі  батез 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  до  80 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРІІ  1.6  ГГц,  256  КАМ,  64  ѴКАМ. 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  2  СО 

□  ОНЛАЙН: 

МІр://датк.1с.ш/»іпдяАаг 


Крылья  Первой  мировой»  -  вполне  жиз¬ 
неспособный  авиасимулятор  аркадного 
типа  в  антураже  Первой  мировой  вой¬ 
ны.  Всё  бы  ничего,  да  вот  вышла  игра 
аж  в  далёком  2004.  Прошедшие  годы  не  прибави¬ 
ли  проекту  привлекательности,  особенно  в  визу¬ 
альном  плане.  Слабоватая  ещё  на  момент  рели¬ 
за  графика  сейчас  и  вовсе  способна  смутить  даже 
неприхотливых  игроков.  Нет,  в  принципе,  не  всё 
так  ужасно  -  но  после  полигональных  пиршеств, 
к  которым  нас  приучили  разработчики,  крайне  тя¬ 
жело  привыкать  к  подобному  аскетизму.  Не  сов¬ 
сем  понятно,  зачем  «1С»  и  «Логрусу»  понадоби¬ 
лось  локализовать  этот  проект,  но  факт  остаётся 
фактом  -  русскоязычная  версия  увидела  свет.  Как 
несложно  предположить,  сверхусилий  по  перено¬ 
су  игры  на  «великий  и  могучий»  предпринято  не 
было.  Особенно  это  касается  озвучки.  Мало  того 
что  актёры  то  и  дело  «радуют»  игрока  непонятны¬ 
ми  интонациями  и  читают  текст  как  будто  в  замед¬ 
ленном  режиме  -  в  эфир  прорывается  лишь  по¬ 
ловина  всех  фраз,  остальные  куда-то  пропадают. 
Хорошо  хоть  к  переводу  претензий  почти  нет. 


РЕЗЮМЕ 


Средней  руки  проект  удостоился  весьма  неоднозначной 
локализации.  Проблемы  с  озвучкой  и  запуском  прилагаются. 


134  СТРАНА  ИГР  04(229) 


РАШ  ЕШЕ  АСТІОИ: 
ДЮНЫ  В  ОГНЕВЕ 


АРМА:  АКМЕР  А55А1Л.Т 


0РА60Ы5НАР0: 

КРИСТАЛЛ  ВСЕВЛАСТЬЯ  ■КОНШС! 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

Рапгег  ЕІІіе  Асііоп:  Оше  оП/Ѵаг 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

зіітшіаііоп.іапк 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

ІоѴУооР  РгосШопз 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

6П  /  «Руссобит-М» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

2ооЯу 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  до  32 
СЗ  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРІІ  1.8  ГГц,  384  РАМ,  128  ѴКАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  2  СЙ 

□  ОНЛАЙН: 

шш.дйаі/іпсІех1.рРр?Іапдй=ВІ 

тИ=352&айд_й=2Жтеп_й=6 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

АРМА:  Агтеб  АззаиІІ 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

МегМ-регеоп/МгсІ-реіт 

ййкаіпххіет 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

505  батед 

□  РОССИЙЕКИИ  ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Воігетіа  ІпТегасІіѵе  біисііоц 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  до  65 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 
СРІ)2Жц512РАМ,ШѴРАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  I Ж 

□  ОНЛАЙН: 

ѵѵѵѵѵу.акеііа.сот/ги/датец/ 

агшесіавяиіі 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

ЛгадогвІіагсІ 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

йгаІеду.геаНіте.іапІазу 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

Аіаті 

□  РОССИЙСКИМ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«Акелла» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

Щой  Епіегіаіптепі 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:дО  8 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРІІ  2.4  ГГц,  256  РАМ,  128  ѴРАМ. 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  Ш  И  2  СЙ 

□  ОНЛАЙН: 

шшкеІІаят/іц/датеУ 

(ТгадолЕМ 


Танковые  аркадные  симуляторы  -  ред¬ 
кий  зверь  в  наших  краях,  и  Рапіег  ЕІІіе 
Асііоп  -  лучшее  в  этом  специфическом 
жанре,  что  мы  видели  за  последние 
годы.  Вышедшая  в  прошлом  году  игра  добилась 
определённых  успехов,  что,  естественно,  повлекло 
за  собой  разработку  дополнения.  Обычные  сюжеты 
были  уже  более  или  менее  исчерпаны  в  оригинале, 
где  присутствовали  советская,  немецкая  и  союзни¬ 
ческая  кампании,  которые  проходили  на  европей¬ 
ском  театре  военных  действий.  Поэтому  события 
«Дюн  в  огне»  связаны  уже  с  африканской  кампа¬ 
нией  знаменитого  генерала  Роммеля.  За  союзников 
тоже  дадут  поиграть  -  победам  танковых  подраз¬ 
делений  генерала  Монтгомери  посвящена  отде¬ 
льная  кампания.  За  год  игра  не  утратила  драйва  и 
симпатичного  вида  -  всё  это  присутствует  в  полной 
мере.  Главный  недостаток -скоротечность,  в  каж¬ 
дой  кампании  всего  по  3  миссии.  Локализация 
вызывает  противоречивые  чувства.  С  переводом 
всё  относительно  в  порядке,  а  вот  озвучка  слегка 
подкачала  -  голос  актёра,  читающего  брифинги  и 
тексты,  неприятно  режет  слух. 


ЕЗЮМЕ 


Представитель  редкого  жанра  танковых  аркадных  симулято¬ 
ров.  На  сей  раз  -  с  местом  действия  в  Африке. 


овая  игра  от  создателей  Орегаііоп 
РІазІтроіпі»  -  лозунг  внушительный, 
что  и  говорить.  На  долгих  пять  с  поло¬ 
виной  лет  растянулось  ожидание  про¬ 
должения  знаменитой  игры  от  чехов  из  ВоГіетіа 
Іпіегасііѵе.  Наконец-то,  дождались,  правда,  с  новым 
названием.  Зато  со  старыми,  хорошо  знакомы¬ 
ми  фамильными  чертами.  Ярые  фанаты  Орегаііоп 
РІазІтроіпі  и  поджанра  будут,  конечно,  довольны  - 
тех  же,  у  кого  за  плечами  нет  многолетнего  опыта 
игры  в  подобные  проекты,  ждёт  немало  испытаний, 
прежде  чем  удастся  распробовать  АггпА.  Что  каса¬ 
ется  локализации,  то  с  ней  дело  обстоит  неважно. 
Оригинальную  озвучку  трогать  не  стали,  снабдив 
все  переговоры  русскими  субтитрами.  Оно,  мо¬ 
жет,  и  правильно,  хотя  прочитать  быстро  сменяю¬ 
щиеся  команды  не  всегда  успеваешь,  да  вот  толь¬ 
ко  с  русскоязычными  текстами  здесь  беда.  Оные 
буквально  изобилуют  ошибками  в  терминах,  опи¬ 
саниях  и  названиях.  То  и  дело  проскакивают  непе¬ 
реведённые  названия  или  обрывки  разговоров.Хо- 
рошо  хоть,  в  итоге  свет  увидел  локализованный 
патч  1.02.  Устанавливать  обязательно. 


РЕЗЮМЕ 


Прекрасный  пример  поговорки  «поспешишь  -  людей  на¬ 
смешишь».  Вот  только  игрокам  не  до  смеха. 


ервая  ВТ5  на  основе  правил  Эипдеопз 
&  Огадопз»  -  это  звучит  гордо.  Не 
совсем  верно,  правда.  Зато  в  том,  что 
Огадопзііагсі  -  первая  компьютерная 
игра  в  мире  Эберрона,  сомнений  нет.  Более  то¬ 
го,  к  работе  над  сценарием  был  привлечён  со¬ 
здатель  этого  мира,  Кит  Бейкер.  Сплав  стратегии 
и  ВРС  по  правилам  Оипдеопз  &  Огадопз  -  есть  в 
этом  нечто  интересное,  даже  соблазнительное. 
Так,  видимо,  рассуждала  и  Аіагі,  финансировав¬ 
шая  разработку  игры.  Но,  увы,  не  получилось. 
Скучный  сюжет  и  невзрачные  персонажи,  пос¬ 
редственная  стратегическая  часть  и  слабое  влия¬ 
ние,  собственно,  О&О  на  игровой  процесс.  Тем  не 
менее,  назвать  проект  проходным  не  получится, 
и  игра  способна  ненадолго  увлечь.  Локализация, 
кстати,  вышла  вполне  пристойной.  Основные 
термины  переведены  в  соответствии  с  русским 
изданием  3.5  редакции  Р&Р,  с  игровыми  текста¬ 
ми  все  нормально,  озвучка  аллергии  не  вызыва¬ 
ет.  Впрочем,  и  особо  положительных  эмоций  то¬ 
же.  Средненькая  такая  локализация  без  явных 
изъянов  и  явных  плюсов. 


РЕЗЮМЕ 


В  меру  неплохая  локализация  не  оправдавшей  надежд 
№  по  системе  Рипдеопз  &  Огадопз. 


ВОПРОСЫ 

1.  Как  звали  самого 
знаменитого  летника  Первой 
Мировой? 

1.  Чёрный  ястреб 

2.  Лиловый  виконт 

3.  Мистер  Розовый 


Ьі  Настоящая  фамилия 
Сталина: 

1.  Ленин 

2.  Джугашвили 

3.  Шеварнадзе 


КУДА  СЛАТЬ? 

Ответы  присылайте  по 
электронной  почте  сопіезКВ 
дашеіапсі.ги  или  на  почтовый 
адрес  101000,  Москва, 
Главпочтамт,  а/я  652, 
«Страна  Игр»  до  30  марта. 

Не  забудьте  сделать  на 
конверте  и  в  электронном 
письме  пометку  «Дайджест, 
04/2007»  и  указать  имя, 
фамилию,  свой  адрес  с 
почтовым  индексом. 


ПОБЕДИТЕЛЬ 

Победитель  конкурса 
в  номере  01  (226) 

Юсупов  Идрис 

(Башкортостан). 

Правильные  ответы 
-Утер  (А) 

-  Мила  Йовович  (Б). 


Ц  Новый  образ  Лары  -  одна 
из  главных  причин  успеха 
«Легенды». 

В  Типичный  китайский 
городишко  на  пару  десятков 
миллионов  жителей... 

В  Местные  ландшафты  -  это 
что-то  с  чем-то.  Лучше  вниз 
не  смотреть... 

В  Еще  одно  маааленькое 
лоладание,  и  нам  крышка... 

В»,  как!  Отдыхает! 

В  А  монстры-то  прямиком  из 
Моівіеп  Маши!. 


ДИШЕ  цдщ  Е 


жест 


ІАЙДЖЕІТІ 


т 


ЯДЕРНЫЕ  ТВАРИ 


ИЛ-2  ШТУРМОВИК. 

ПЛАТИНОВАЯ  КОЛЛЕКЦИЯВН 


О  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

5ѵеп:  6иІ2и  Ѵодеіп... 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

зресіаі.іодіс 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
РІтепотейа  РиЬИІпд 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
СРІ  /  «Руссобит-М» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 
РІтепотесІіа  РцЫйііпд 
О  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  1 
О  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 
СРи  1.2  ГГц,  256  РАМ,  64  ѴКАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  I  СО 

□  ОНЛАЙН: 

РІІр://пшЬІІ-т.ги/ 

?раде=ІоѵагйІетШ=б52 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

Ядерные  твари 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

5Ігоо1ег.зсгоІІІпд 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

не  объявлен 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«Новый  Диск» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

МДодв  ЯисІІОБ 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  I 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРІ)  500  МГц,  256  ВАМ,  32  ѴКАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  ШѴй 

□  ОНЛАЙН: 

шиМш/ргосІ. 

а5р?гагсІ=апоп$_(іе5сг&рго(І 

=писІеагсгеаШге$ 


□  ОРИГИНАЛЬНОЕ  НАЗВАНИЕ: 

Ил-2  Штурмовик.  Платиновая  коллекция 

□  ПЛАТФОРМА:  РС 

□  ЖАНР: 

5ІтцІа1іоп.(ІідМ.ЩІ 

□  ЗАРУБЕЖНЫЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 
не  объявлен 

□  РОССИЙСКИЙ  ИЗДАТЕЛЬ: 

«К» 

□  РАЗРАБОТЧИК: 

«К» 

□  КОЛИЧЕСТВО  ИГРОКОВ:  до  128 

□  СИСТЕМНЫЕ  ТРЕБОВАНИЯ: 

СРи  2.8  ГГц,  512  РАН.  128  ѴКАМ 

□  КОМПЛЕКТАЦИЯ:  2  Ж 

□  ОНЛАЙН: 

МІр://дате5.1с.ги/ІІ-2_рІа(іпипі/ 


Дьявол  хочет  стадо»,  как  неслож¬ 
но  догадаться,  продолжает  из¬ 
вестную  серию  о  любовных  по¬ 
хождениях  неутомимого  барана 
по  кличке  Свен.  По  сути,  перед  нами  все  тот 
же  обыкновенный  платформер.  Бегаем,  пры¬ 
гаем  по  уровням, собираем  монетки,  иногда 
драгоценные  камни  и  заодно  «осчастливлива¬ 
ем»  прогуливающихся  овечек.  Анимация  по¬ 
добного  действа  осталась  прежней,  так  что  тут 
откровений  вы  не  найдёте.  Появилась  пароч¬ 
ка  новых  интерактивных  объектов,  несчаст¬ 
ные  птицы  теперь  ждут  освобождения,  добави¬ 
ли  волков,  ос  и  «кокосовое  оружие».  Всё  это 
уместилось  в  двух  десятках  новых  уровней. 
Вроде  бы  и  не  самый  маленький  список  улуч¬ 
шений,  но  сама  суть  игры  ничуть  не  измени¬ 
лась.  «Тех  же  щей,  да  погуще  влей»  -  так  мож¬ 
но  охарактеризовать  почти  каждую  новую  игру 
этой  плодовитой  серии.  И,  наверное,  в  этом 
нет  ничего  плохого.  Чуть  улучшенный  весёлый 
и  симпатичный  платформер.  Роигдиоі,  собс¬ 
твенно,  и  пе  раз? 


ЕЗЮМЕ 


Все  тот  же  Свен.  Чуть  задиристее,  чуть  веселее. 


Чтобы  ёмко  описать  игру,  подобную 
«Ядерным  тварям»,  достаточно  все¬ 
го  лишь  одного  слова -трэш.  Если 
говорить  конкретно  о  «Ядерных  тва¬ 
рях»,  то  это  трэш,  сознательно  созданный  в  рам¬ 
ках  «мусорного»  направления  и  рассчитанный  на 
аудиторию,  обладающую  весьма  и  весьма  спе¬ 
цифическим  чувством  юмора.  Квестом,  как  тако¬ 
вым,  здесь  не  пахнет  -  проект  представляет  со¬ 
бой  сборную  солянку  из  не  самых  смешных,  зато 
очень  пошлых  шуток.  Невнятно  отрисованные 
задники, слабенькие  трёхмерные  модельки  и  не¬ 
кое  подобие  головоломок.  Впрочем,  своего  иг¬ 
рока  проект,  безусловно,  найдёт.  Кому-то  пока¬ 
жутся  смешными  и  забавными  местные  шутки, 
кто-то,  может,  всю  жизнь  мечтал  заехать  гор¬ 
шком  с  фекалиями  по  лбу  Смерти  и  подобрать 
упавшую  косу,  необходимую  для  сбора  урожая 
«травки».  Но,  думается,  что  этого  маловато  для 
хорошей  игры.  Нагородить  бреда  и  пригласить 
в  качестве  «лица  проекта»  порнозвезду  Милену 
Лисицыну  -  дело  несложное,  а  вот  как  следует 
отрисовать  задники... 


РЕЗЮМЕ 


Очередная  якобы  смешная  халтура  от  наших  разработчиков. 
На  кучу  второсортных  шуточек  сил  хватило,  а  на  игру  -  увы. 


х,  давно  канули  в  лету  времена,  ког¬ 
да  вожделенным  подарком  для  ребён¬ 
ка  был  не  диск  с  одной-единственной 
игрушкой,  а  замечательный  картридж 
к  «Денди»  из  серии  «10  в  1».  Какая  экономия 
и  сколько  радости!  Фирма  «1С»  решила  ненадол¬ 
го  вернуть  нас  в  те  счастливые  времена,  выпус¬ 
тив  в  свет  совершенно  замечательное  «платино¬ 
вое»  издание,  содержащее  все  части  легендарной 
«Ил-2»:  от  «Забытых  сражений»  до  вышедше¬ 
го  буквально  на  днях  дополнения  «46».  На  Западе 
подобные  сборники  выходят  довольно  часто,  но 
столь  объёмных  изданий  отечественных  проектов 
мы  пока  не  видели.  Нет  больше  нужды  возиться  с 
кучей  дисков,  тратить  драгоценное  время  и  лиш¬ 
ние  деньги.  Весь  цвет  авиасимуляторов  от  Маббох 
батез  -  в  одном  ЛѴО-боксе.  Более  того,  послед¬ 
ний  содержит  ещё  и  диск  с  дополнительными  ма¬ 
териалами.  Лучший  подарок  любителю  виртуаль¬ 
ных  полётов  и  представить  сложно.  Единственное, 
в  чём  можно  упрекнуть  издателя,  -  отсутствие 
некоторого  лоска  у  обложки,  должного  трепета 
«коллекционная»  версия  не  внушает. 


РЕЗЮМЕ 


Прекрасный  сборник,  содержащий  все  части  лучшего 
авиасимулятора  планеты. 


Ц  Бедняге  Свену  предстоит 
осчастливить  целых  два 
с  половиной  острова!. 

В  Жалко  мышку?  А  деваться  не¬ 
куда,  придется  задействовать. 

в  Скажите  «сыр»,  вас  снимает 
скрытая  камера. 


шиит  йш 


ВЫСТАВКА  ЭЛЕКТРОННЫХ  РАЗВЛЕЧЕНИИ 


0-  1  1  МАРТА  2007,  КРОКУС  ЭКСПО,  МОСКВА 


М05С0ѴѴ  ЕХНІВІПОМ 


- РКІ  1  и 

«■•Гн  III 
*  4  I  *  *  * 


Генеральный 

информационный  спонсщз; 


игры  таіі 


Информационная 

лоддержна' 


(взте)іш  Ііі  /і  т  Ц>Ьаі>- 


*СКАОе 


Бесплатные  аб  г  пенс  ш  отм.  Планерная.  Тнш  и  нс  кай. 


ІЗОБРЕТЕНІ 


ІАМЯТИ  СОЗДАТЕЛЕЙ  РАЙАШМ  ПОСВЯЩАЕТСЯ 


До  свидания,  ХЕК.  Мы  запомним  тебя 


Лебединая  песня  сцдии  '  Раіаѵно'ІЬ- 


Апгрейды  юнтов, 
вид  войск  -  одн 


конце  января  стало  известно, 
что  берлинская  студия  5ЕК, 
|Последней  игрой  которой 
была  недавняя  ВТ5  про  дино¬ 
завров  Рагаѵѵогіф  прекратила  сущес¬ 
твование.  Об  этом  объявил  издатель 
игры  -  ЗипІІоѵѵегз  Іпіегасііѵе.  В  чём 
причина  такого  решения  сейчас,  когда, 
казалось  бы,  ничего  не  предвещало 
подобного  поворота  событий?  Давайте 
разбираться. 

Рагаѵѵогісі  вышла  в  сентябре  2006  года  и 
собрала  очень  положительные  отзывы 
прессы,  но  популярности  в  широких 
массах  не  сыскала,  и  продажи  оказа¬ 
лись  куда  как  меньше  запланирован¬ 
ных:  по  данным  немецкого  онлайнового 
ресурса  ѴѴеІІ.сІе,  издатель  планировал 
продать  свыше  500000  копий  по  цене  в 


50  евро  каждая,  но  с  полок  магазинов 
ушло  только  около  ста  тысяч,  что  даже 
не  окупило  стоимость  разработки. 

К  слову,  бюджет  проекта  составил  не¬ 
вообразимые  для  европейской  игровой 
индустрии  8  миллионов  евро  (большую 
часть  которых  потратили  на  разработку 
собственного  трёхмерного  движка  РЕ5Т 
Епдіпе  и  межмиссионные  ролики),  от¬ 
бить  которые  за  первые  месяцы  продаж 
не  удалось.  Продолжение  и  перенос 
на  консоли  -  всё,  что  было  в  данный 
момент  в  разработке  внутри  студии, 
были  отменены  за  бесперспективнос¬ 
тью.  И  издатель  указал  разработчикам 
на  дверь. 

Такова  правда  жизни,  ставшая  для  ЗЕК 
уже  историей.  К  сожалению,  игровая 
индустрия  порой  очень  жестока.  И  это 


не  первый  случай  банкротства  студии 
сразу  после  выпущенного  долгостроя. 
Ранее  при  схожих  обстоятельствах 
закрылась  Тгоіка  батез  (Агсапит,  Тбе 
Тетріе  оі  ЕІетепІаІ  ЕѵіІ,  Ѵатріге:  Тбе 
Маздиегабе  -  ВІообІіпе),  игры  которой 
хоть  и  были  довольно  качественными, 
но  совсем  не  оправдали  возложенные 
надежды,  да  к  тому  же  продались 
малым  тиражом... 

ГНОМЫ 

Тбе  ЗріеІеепІѵѵіскІипдзкотЫпаІ  йтЬН 
(или  сокращённо  -  ЗЕК)  была  основана 
в  1998  году  в  Берлине  четырьмя  вете¬ 
ранами  игровой  индустрии  -  Томасом 
Ланганки  (ТЬогпаз  Бапдііапкі),  Карс- 
теном  Ортбантом  (Сагзіеп  ОгІІіЬапбІ), 

И нго  Нойман  (Іпдо  ІМеигпапп)  и  Кэролин 


Батке  (Сагоііп  Ваіке),  ушедшими  из 
Теггаіооіз  Зріеіе. 

В  2001  вышла  ѴѴіддІезДЭІддІез  (изданная 
в  России  фирмой  «ІО  как  «Гно¬ 
мы»)  -  необычная  стратегия  про  жизнь 
славного  подземного  народца,  чем-то 
похожая  на  Эипдеоп  Кеерег,  сдобренная 
фирменным  юмором  и  с  интересным 
игровым  миром.  До  сих  пор  многие 
помнят  ту  самую  обложку  с  трудолюби¬ 
вым  гномом-шахтёром. 

Основная  беда  студии  проявилась 
ярко  уже  тогда  -  в  ЗЕК  были  по- 
настоящему  талантливые  художники 
и  программисты,  но  вот  опытных 
игровых  дизайнеров  очень  не  хватало. 
Тех  людей,  которые  превращают  ты¬ 
сячи  строчек  кода  и  десятки  моделей 
персонажей  в  саму  игру.  Окажись  в 
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студии  человек  уровня  Питера  Моли- 
нье  (главный  дизайнер  ВІаск  &  ѴѴРііе, 
РаЫе,  Рориіоиз,  Оипдеоп  Кеерег), 
Брюса  Шелли  (главный  дизайнер  Аде 
оТ  Етрігез)  или  Сида  Мейера  -  те  же 
игры  заиграли  бы  совсем  другими 
красками.  Компания  придумывала  ин¬ 
тересные,  захватывающие  виртуаль¬ 
ные  миры,  населяла  их  харизматичны¬ 
ми  персонажами  и  снабжала  красивой 
картинкой,  но  мало  задумывалась  об 
игровом  процессе  и  о  самом  игроке. 
Вообще,  замороченный  менеджмент 
и  некоторая  доля  занудности  присуща 
почти  всем  немецким  стратегиям. 
Только  вот  если  в  классических  «ме¬ 
неджментах»  ЗеНІегз  или  Аппо...  это 
шло  скорее  на  благо  и  являлось  некой 
фирменной  чертой  жанра,  в  гораздо 


более  динамичных  ВТ5,  за  которые 
бралась  ЗЕК,  это  тащило  игру  ко  дну. 

ДИНОЗАВРЫ 

Анонсировав  в  2003  крайне  перспектив¬ 
ный  стратегический  проект  Рагаиогіб, 
студия  покусилась  на  святое  -  леген¬ 
дарную  серию  Аде  о*  Етрігез.  Пос¬ 
ледовали  хвалебные  отзывы  прессы, 
успех  игры  на  выставках  ЕЗ  и  Сатез 
Сопѵепііоп,  игра  получила  две  награды 
Апітадо  (престижная  немецкая  награда 
в  области  компьютерной  графики, 
анимации  и  монтажа,  которая  присуж¬ 
дается  только  работам  из  Германии, 
Австрии  и  Швейцарии).  Люди  по  всему 
миру  начали  ждать  эту  игру! 

В  результате  релиз  задержался  более 
чем  на  год,  а  ожидания  распаленной 


обещаниями  публики  оказались  уж 
слишком  завышенными.  Вышедшая 
в  сентябре  2006  игра  (российский 
издатель  -  N0  Оатез)  оказалась 
качественной,  красивой  и  интерес¬ 
ной,  но  всё  же  совсем  не  гениальным 
шедевром,  каким  ее  рисовали  пресс- 
релизы.  Получилась  добротная,  но 
обыденная  ВТ5. 

Упрекать  ЗЕК  в  этом  не  стоит  -  раз¬ 
работчики  сделали  всё  что  могли, 
и  им  почти  удалось  прыгнуть  выше 
головы.  Для  небольшой  (коллектив 
студии  едва  насчитывал  30  человек) 
европейской  компании  такая  шу¬ 
миха  и  внимание  к  проекту  -  почти 
сенсация.  Жаль  только,  что  цена 
такого  внимания  к  студии  оказалась 
слишком  высока. 


Р.5. 

НаІІІІіаІІо,  ІіеЬе  Безег! 

Хотя  страница  студии  прекратила  своё 
существование  и  переадресация  с  неё 
сейчас  ведет  на  сайт  издателя  ЗипТІоѵѵегз, 
на  неофициальном  старом  сайте  (ѵѵѵѵѵѵ. 
адеоТбіпосгай.сот)  ЗЕК  разместила 
прощальное  слово.  В  очень  искреннем 
тексте  команда  благодарит  игроков  за 
поддержку  в  течение  всей  жизни  студии, 
благодарит  партнеров  из  ЕЗБ  и  ІМОБ 
(ЕІесігопіс  Зрогі  Шеадие  и  ІМеЬзІай  Затіпд 
Шеадие  соответственно),  РепсУит  Зіибіоз 
за  невероятный  вступительный  ролик  к 
Рагаѵѵогіб,  Оупатесііоп  за  исключитель¬ 
ный  саундтрек,  Меп  іп  Техі  за  помощь  в 
написании  сценария,  и  всех  остальных, 
кто  словом  и  делом  помогал  им  созда¬ 
вать  игры.  СИ 
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КИБЕРСПОРТ 


Киберспорт 

Здравствуйте,  с  вами  рубрика  «Киберспорт»  и  ее  ведущий  Роіозаііу.  Настоящий  праздник  для  фанатов 

ЖагсіаП  III:  Тбе  Егогеп  Шопе  состоялся  в  конце  первого  месяца  зимы  в  Кельне  (Германия),  где  в  период 
с  26  по  28  декабря  прошла  заключительная  часть  сразу  двух  крупных  соревнований:  ЕЗІ.  ЖСЗІ.  Зегіез  X 
и  ВІІггагсІ  ВаПІе.пеі  ЬасІсІег  Зеазоп  4.  Также  в  номере:  подведение  итогов  голосования  «Игрок  года  2006». 

ч  ~~Л  - 

ЕЛ  Ш  ЯМБ  X  И  ШШ  ВАТПЕЛПАІШ 


«№00-1 


Результаты  Е51.  ШИ  $егіе$  X 


ОІІАКЕ IV 1X1: 


1  место  -  4К  (СгиЬЬу,  Той,  2еиз,  Сгео,  Ригу)  - 
10000  евро; 

2  место  -  МУН  (Мооп,  ІжіГег,  Еѵе,  Зизігіа, 
Зіогш)  -  6000  евро; 

3  место  -  ЖЕ  (КешіпсІ,  Іуп,  5оіи)  -  3000  евро; 

4  место  -  Моиг  (Зазе,  Сіасошо,  НазиОЬз,  ЗреІІ)  - 
1000  евро. 

Все  призеры,  помимо  денежного  вознаграж¬ 
дения,  получили  часы  йоіех,  мощный  ком¬ 
пьютер  и  кубок.  Финалисты  также  8  января 
отправятся  в  Лас-Вегас  для  показательных 
боев  в  геймерском  фестивале  ѴУ5ѴС. 


Индивидуальные  награды 
на  Е5І.  ѴЮ  $егіе$  X 


Самый  ценный  игрок  -  4К.СшЬЬу  (Г олландия); 
Самый  прогрессирующий  игрок  -  тоит.Зазе 
(Швеция); 

Лучший  новичок  -  ЖЕ.ТеО  (Китай). 


Ц  Гонг  КІпдз  отвоевали 
чемпионскую  корону  у  МУМ, 
победивших  в  прошлом 
сезоне. 


Н  5рігі(_Мооп  (крайний 
справа)  уступил  в  принци¬ 
пиальном  матче  против 
4К.СшЬЬу  со  счетом  0:2. 


В  официальном  турнире  от 

ВІІігагсІ  под  названием  ВаІІІе. 
пеі  Ьасісіег  Зеавоп  4  ОІоЬаІ 
Ріпаіз  сразились  сильнейшие 
дуэлянты  со  всего  мира.  Шестнадцать 
геймеров  были  разбиты  на  четыре  груп¬ 
пы.  Уже  в  дебютном  раунде  прекратил 
борьбу  один  из  главных  претендентов  - 
кореец  ЕоѴ.  Расправившись  со  своим 
земляком  Ветіпб’ом,  он  затем  неожи¬ 
данно  уступил  шведу  5а5е  и  с  минималь¬ 
ным  преимуществом  2:1  одолел  амери¬ 
канца  І_опдѴѴаІк’а.  Проигранная  карта 
и  закрыла  Фову  дорогу  в  стадию  боиЫе 
Еіітіпаііоп.  В  дальнейшем  никаких  сен¬ 
саций  зрители  больше  не  наблюдали. 
Крайне  интересными  выдались  матчи  1/2 
плей-офф.  Голландец  4К.ѲгиЬЬу  в  труд¬ 
нейшем  поединке  (2:1)  одержал  верх  над 


І_исі1ег’ом,  а  ВетіпсІ  с  тем  же  счетом  - 
над  ТоР’ом.  В  финале  виннеров  первая 
битва  была  за  европейцем,  однако  две 
последующие  остались  за  азиатом.  Рас¬ 
строенный  Грабби  в  дальнейшем  окон¬ 
чательно  сбавил  и  не  смог  ничего  проти¬ 
вопоставить  Люциферу  в  сетке  лузеров. 
Последнего  же  хватило  лишь  на  побе¬ 
ду  на  уровне  Тиізіесі  Меабоѵѵз,  а  Тегепаз 
Зіапб  и  Есйо  Ізіез  выиграл  Ремайнд,  став 
в  результате  чемпионом  ВІІгіагб  ВаІІІе. 
пеі  Зеазоп  4. 

Состязания  на  кубок  лиги  Е5І_  ѴѴСЗІ_  Зегіез 
X  привлекли  особое  внимание  болель¬ 
щиков  за  счет  участия  таких  звезд,  как 
5рігі(_Мооп,  2еиз19,  Сгео  и  других.  Систе¬ 
ма  организации  данного  мероприятия  от¬ 
личается  от  классических  турниров  1x1  - 
в  ѴѴСЗІ-  отношения  выясняют  команды, 


причем  не  только  в  дуэлях,  но  и  в  боях 
2x2.  В  матче  открытия  жребий  свел  извеч¬ 
ных  соперников  4Кіпдз  и  МУМ.  За  «Че¬ 
тырех  Королей»  все  сделал  СгиЬЬу  -  сна¬ 
чала  справился  с  Муном  в  поединке  1x1, 
а  затем  в  паре  с  Тоб’ом  оказался  на  голо¬ 
ву  выше  тандема  Мооп  &  І_исі(ег.  В  другом 
полуфинале  ѴѴогІб  ЕІІІе,  несмотря  на  от¬ 
сутствие  в  составе  Зку'я,  двукратного  чем¬ 
пиона  ѴѴогІсІ  СуЬег  Сатез,  разгромили  не¬ 
мцев  из  Моіг2.  Впоследствии,  впрочем, 
нехватка  главного  козыря  ѴѴЕ  все  же  ска¬ 
залась  -  в  очной  стычке  виннеров  против 
4К  усилий  І-уп’а,  принесшего  единствен¬ 
ное  очко  в  копилку  своего  клана,  было  яв¬ 
но  недостаточно.  4Кіпдз  в  итоге  и  заня¬ 
ли  первое  место,  и  снова  не  без  помощи 
Грабби,  который  на  этот  раз  без  проблем 
разобрался  с  Люцифером. 


Іока  в  Германии  определялись 
призеры  десятого  сезона, 
в  Интернете  состоялись  отбо¬ 
рочные  на  Е5І-  ѴѴСЗІ.  Зегіез  XI. 
Выступлением  отдельно  взятых  пред¬ 
ставителей  СНГ  за  лучшие  европейские 
команды  давно  никого  не  удивишь,  чего 
нельзя  сказать  о  полноценных  отечес¬ 
твенных  кланах.  И  вот  наконец  место 
в  лиге  завоевал  проект  Кіпд  оі  ѴѴагсгаІІ 
3,  лидерами  которого  являются  россияне 
Роіпі,  2иесЬ  и  Наскег,  а  корейцы  РіѵеЗІаг, 
ЗоиІІіЗеа  и  ѴѴІппегз  занимают  второсте¬ 
пенные  позиции  в  составе.  Соперником 
КоѵѵЗ  в  решающей  встрече  стало  сла¬ 
вянское  подразделение  ѴѴогісІ  ЕІІІе  во 
главе  с  болгарином  0ЮІ8  и  ВоЬ’ом  из 
Уфы.  Примечательно,  что  Роб  в  своем 
матче  победил  как  раз  одного  из  азиа¬ 
тов.  Практически  сразу  после  окончания 
противостояния  стало  известно,  что  от 
заработанной  ранее  путевки  в  ѴѴСЗІ.  от¬ 
казались  бойцы  из  5К  бегтапу.  Органи¬ 
заторы  решили  разыграть  внезапно  по¬ 
явившуюся  вакансию  между  ѴѴЕ  Еигоре 
и  Зегіоз  Оатіпд,  и  теперь  уже  команда 
ВоЬ’а  оказалась  сильнее,  и  именно  он 
заработал  важное  очко  в  дуэли  против 
ІѴеуІроІі’а. 


И  ди  рди 


КИБЕРСПОРТ 


ЛУЧШИЕ  ИГРОКИ  2006  ГОДА 


Более  двадцати  киберспортив- 
ных  медиа-проектов,  включая 
сайты,  ТѴ-каналы,  радио,  бы¬ 
ли  опрошены  американской  ор¬ 
ганизацией  ВІоЬаІ  батіпд  І_еадие  с  целью 
определения  лучших  игроков  минувшего 
года.  В  голосовании  участвовали:  еЗрІаІ, 
боіігад,  Атреф  ббІ_.сот,  ѴѴСВеріауз, 
бозибатегз,  ЕЗВеаІІІу,  ІТ6,  ТзІ\1,  ОІВА, 
геабтоге.бе,  іпѲате.бе,  езрогіз.рі,  хріауп. 
сот,  езрогізігапсе.сот,  ІгадЫІе,  Ірзкогеа. 
сот,  агепагего.пеі,  езЬг.сот.Ьг,  батеіих 


ОТКРЫТИЕ  2006  ГОДА,  ОШЕ: 

1  место  -  аѵЗк  (Польша)  -  69  очков; 

2  место  -  І.0!І  Саизе  (США)  -  52  очка; 

3  место  -  Сурііеі  (Беларусь)  -  29  очков. 

ИГРОК  2006  ГОДА,  ОЦАКЕ: 

1  место  -  Тохіс  (Швеция)  -  90  очков; 

2  место  -  5осгаІез  (США)  -  29  очков; 

3  место  -  СооІІег  (Россия)  -  23  очка. 

ОТКРЫТИЕ  2006  ГОДА,  С01ШЕК-5ТКІКЕ: 

1  место  -  (паІіс.АгсШ  (Швеция)  -  51  очко; 

2  место  -  тоиг.Каріо  (Германия)  -  46  очков; 

3  место  -  Ш.ІшЬеп  (Польша)  -  20  очков. 

ИГРОК  2006  ГОДА,  С01ШЕР-5ТКІКЕ: 

1  место  -  ІпаІіс.ІОгезІ  (Швеция)  -  72  очка; 

2  место  -  (NN.N60  (Польша)  -  38  очков; 

3  место  -  шоиг.Каріо  (Германия)  - 11  очков. 

ИГРОК  2006  ГОДА,  ѴШСРАЕТ III: 

1  место  -  5ку  (Китай)  -  67  очков; 

2  место  -  СгиЬЬу  (Голландия)  -  46  очков; 

3  место  -  5рігіІ_Мооп  (Южная  Корея)  -  26  очков. 

ОТКРЫТИЕ  2006  ГОДА,  ѴШСРАЕТ III: 

1  место  -  ІжіГег  (Южная  Корея)  -  65  очков; 

2  место  -  Г1у100%  (Китай)  -  48  очков; 

3  место  -  Тей  (Китай)  -  24  очка. 

Среди  мастеров  в  Соип(ег-5(гіке  вообще  не  оказалось  ни  одного 
россиянина  -  сказалось  крайне  неудачное  выступление  ѴігІиз.Рго 
на  международной  арене  в  прошедшем  сезоне.  А  вот  в  номинации 
«Открытие  2006  года  в  ѴѴагсгаГІ  III»  Хуіідал  из  Волгограда  чуть- 
чуть  недотянул  до  третьего  места,  набрав  19  очков. 


О  БосгаТез  -  один  из  немногих 
ветеранов  Оиаке, показыва¬ 
ющих  высокие  результаты 
и  сейчас. 

Н  Швед  ІОгезС  из  команды 
(паііс  одержал  безогово¬ 
рочную  победу  за  звание 
лучшего  в  мире  игрока 
в  Соиліег-Бігіке.. 

||  Благодаря  триумфу  на 
ЕБѴѴС  2006  Стало  РілаІ 
кореец  ІлсіГеі  был 
признан  «Открытием  года 
в  ѴѴагсгаГІ  III». 


НА  НАШЕМ  Ш 

Коллекция  демо-записей  С5  с  СІапбазе  Чаііопз  Сир  X,  СЕѴО  Рго  5еазоп  5  и  Ехігеше  Мазіегз,  риплеи  с  ВаКІеЛеІ  5еазоп  4  Гіпаіз 
иИСЗІХ  РіпаІБ,  ролики  03  с  СубегПдбІ  Сир  и  ВАСЕ  005  #1  ,а  также  популярный  демо-плеер  беізтоѵізіоп  2.27. 


и  ебатез  Мадаііпе.  К  сожаленью,  круп¬ 
нейшие  российские  порталы,  СуЬегГідІіІ 
и  Ргоріау,  оказались  в  стороне  от  пре¬ 
стижного  события,  и,  возможно,  поэтому 
лишь  один  представитель  нашей  страны 
попал  в  число  самых-самых.  Им,  естест¬ 
венно,  оказался  «квакер»  СооІІег,  правда, 
выше  третьей  строчки  подняться  ему  не 
удалось.  Его  главный  конкурент  Тохіс  был 
признан  сильнейшим  единогласно  -  по¬ 
добного  не  наблюдалось  больше  ни  в  од¬ 
ной  номинации. 


Технология 

МАТЕРИНСКИЕ  ПЛАТЫ  СЕРИИ 
ѴІ5ТА  ЕШІОИ^^^Н 


Немногие  компании  основательно  готовятся  к  выхо¬ 
ду  новой  операционной  системы  МісговойѴѴІпбоѵѵв 
Ѵізіа.  Если  большинство  производителей  компьютер¬ 
ных  комплектующих  считают  достаточным  прилепить 
к  упаковкам  своих  продуктов  наклейки  «Ѵізіа  Веабу!»,  то  ком¬ 
пания  А51І8  подготовила  четыре  новых  материнских  платы,  со¬ 
зданных  специально  для  работы  с  долгожданной  операционкой. 
Всего  в  линейке  Ѵізіа  Есііііоп,  а  именно  так  называется  новая  се¬ 
рия  платформ  от  АЗИЗ,  четыре  продукта,  а  именно:  АЗСІЗ  М2Щ2- 
5и  Ргетіит  Ѵізіа  Есііііоп,  А5і)з  М2І\І-РІиз  Ѵізіа  ЕсПІІоп,  А51І5  Р5В 
Ргетіит  Ѵізіа  Есііііоп  и  А51І5  Р5В-РІиз  Ѵізіа  Есііііоп.  Эти  мате¬ 
ринские  платы  оснащены  такими  уникальными  функциями  от 
А51І5,  как  ЗсгеепРІІО,  АІ  Ветоіе,  АР  Тгіддег,  ТРМ  (Тгизіеб  РІаІІогт 
Мобиіе)  и  А5АР  (А51І5  Ассеіегаіеб  РгореІІег),  которые  полностью 
раскрывают  перед  пользователями  все  преимущества  Місгозой 
ѴѴІпбоѵѵз  Ѵізіа.  Новые  плаформы  построены  на  основе  уже  прове¬ 
ренных  временем  легендарных  материнок,  так  что  проблем  с  сов¬ 
местимостью  и  разгонным  потенциалом  не  ожидается. 


Модель 

А№М2№2-Ш 

Ргетіит  Ѵізіа  Есііііоп 

АЫГСМ2М-РІІК 

Ѵізіа  Есііііоп 

Процессор 

АМО  АІІтіоп  64  ЕХ 

АМО  АІІтіоп  64  ЕХ 

Чипсет 

ІІѴЮІА  пЕогсе®  59  0  5Н  МСР 

МѴЮІА  пРогсе  500  5Н  МСР 

Память 

Оиаі-сііаппеі  00К2- 
800/667/533 

Оиаі-сііаппеі  Р0В2- 
800/667/533 

А5ІІ5  АІ 

Функции 

Шезіуіе  Ѵізіа  Есііііоп 

ЗсгеепОиО 

АІ  Ветоіе 

АР  Тгіддег 

ТРМ  (орііопаі) 

А5АР 

АІ  Ветоіе 

АР  Тгіддег 

ТРМ  (орііопаі) 

А5АР 

Функции  А51І5  АІ  Іііезіуіѳ 

АІ беаг 

АІ  Мар 

А51І5  РапіезБ  Оезідп:  Неаі-ріре 
ТНегтаі  Боіиііоп 

Зіаск  СооІ 2 

АІ  беаг 

АІ  Мар 

0-СоппесІог 

Е2  ЕІазП  2 

СгазІіЕгее  ВІ05  3 

Модель 

А$Ц$  Р5В 

Ргетіит  Ѵізіа  Есііііоп 

АЫГСР5В-РІІК 

Ѵізіа  Есііііоп 

Процессор 

Іпіеі  Соге  2  Оиасі 

Іпіеі  Соге  2  Оиасі 

Чипсет 

Іпіеі  Р965/  ІСН8В 

Іпіеі  Р965/  ІСН8В 

Память 

Оиаі-сііаппеі  Р0В2- 
800/667/533 

Оиаі-сііаппеі  00В2- 
800/667/533 

А5115А1 

Функции 

Шезіуіе  Ѵізіа  Есііііоп 

ЗсгеепОІіО 

АІ  Ветоіе 

АР  Тгіддег 

ТРМ  (орііопаі) 

А5АР 

АІ  Ветоіе 

АР  Тгіддег 

ТРМ  (орііопаі) 

А5АР 

Функции  А51І5  АІ  ІіІеБІуІе 

АІ  беаг 

АІ  Иар 

А81ІЗ  Еапіезз  Оезідп:  Неаі- 
ріре  Тігегтаі  зоіиііоп 
*51аск  СооІ  2 

АІ беаг 

АІ  Иар 

Моізе  ЕІІІег 

0-СоппесІог 

О.С.  Ргоіііе 

КИБЕРСПОРТ 


НОМИНАЦИИ  НА  ѴѴСС  2007 


Очередной  и,  похоже,  последний 
гвоздь  в  крышку  гроба  Соипіег- 
Зігіке  Зоигсе  забили  организато¬ 
ры  ѴѴогІб  СуЬег  батез,  анонси¬ 
ровав  в  качестве  номинации  на  предстоящий 
сезон  версию  игры  под  номером  1 .6.  «Соурс» 
изначально  был  воспринят  профессиональ¬ 
ным  комьюнити  весьма  негативно.  Известно, 
что  для  киберспортсменов  графика  и  техни¬ 
ческое  совершенство  не  так  важны,  как  фи¬ 
зическая  модель  или  геймплей,  чего  так  не 
хватало  новинке.  Труды  Ѵаіѵе,  конечно,  не 
прошли  даром  -  сейчас  сотни  тысяч  «домаш¬ 
них»  бойцов  рубятся  в  С5:5  сутками  напро¬ 
лет.  Кроме  того,  не  без  влияния  разработчи¬ 
ков  ѴѴС6  2004  проводились  на  Сопбіііоп  2его, 
а  ѴѴС6  2005  -  на  Зоигсе,  в  то  время  как  аль¬ 
тернативные  крупные  турниры  предпочитали 
классику.  В  некоторых  командах,  как,  напри¬ 
мер,  в  сотрІ_ехіІу,  даже  произошел  раскол 
из-за  необходимости  подобного  выбора.  Но 
теперь  все  вопросы  окончательно  сняты  - 
тренируемся  в  СЗ  1 .6!  Фанаты  других  жан¬ 
ров  также  могут  начинать  подготовку  к  ѴѴС6 
2007  -  как  минимум,  четыре  номинации  уже 
определены:  ѴѴагсгай  III:  ТІіе  Тбгогеп  ІТігопе, 
ЗІагСгай:  Вгообшг,  РІРА  2007  и  беагз  о(  ѴѴаг 
для  консоли  ХЬох  360.  К  сожаленью,  пока  не 
известна  гоночная  игра  -  скорее  всего,  ею 
станет  Ыеесі  Рог  ЗреесІ  СагЬоп. 


0ЦАКЕ III  ВОЗВРАЩАЕТСЯ? 


Казалось  бы,  время  третьей 
«Кваки»  давно  прошло,  од¬ 
нако  ни  ІІпгеаІ  Тоигпатепі, 
ни  РаіпкіІІег,  ни  04  так  и  не 
прижились  в  России,  а  в  двух  послед¬ 
них  шутерах  нашу  страну  за  рубежом 
представляли  и  вовсе  один  или  два  ду¬ 
элянта.  И  вот  недавно  столичный  про¬ 
ект  СуЬегВаШез.ги  объявил  о  прове¬ 
дении  серии  чемпионатов  по  Оиаке  III 
Агепа  в  новом  году.  28  января  состо¬ 


ялся  І_АІ\І-турнир  в  подмосковном  клу¬ 
бе  «Динамит».  Мероприятие  посети¬ 
ли  такие  известные  геймеры,  как  ЛЬо, 
МакаѵеІІ  (выступал  в  роли  организа¬ 
тора),  Могіеі,  ЕІетепІ.  Первое  же  мес¬ 
то  занял  поВар,  пик  карьеры  которо¬ 
го  пришелся  на  далекий  2002  год.  По 
секрету  скажем,  что  и  ведущий  данной 
рубрики  в  ближайшее  время  собирает¬ 
ся  достать  из  чулана  Ваіідип  и  тряхнуть 
стариной.  Ведь  главное  -  это  участие! 


Результаты  соревнований  по  03 


1  место  -  поВар; 

2  место  -  Ватег-ЛЬо; 

3  место  -  КікШ-МакаѵеІі; 

4  место  -  РІауОгошісІ-МогІег. 

В  финале  для  выяснения  победителя  понадобилось  две 
карты,  так  как  ЛЬо  пробился  через  сетку  лузеров.  Оба 
матча  проходили  на  тІпЗІоиглеуІ.  Сначала  поВар  уступил 
6:9,  но  затем  взял  убедительный  реванш  со  счетом  20:11. 


ПАТЧ  1.21  ДЛЯ  ѴШМТ III 


олгожданный,  но 
крайне  неоднознач¬ 
ный  патч  выпусти¬ 
ла  компания  ВІІгіагсІ 
для  ѴѴагсгай  III  23  января.  Ожида¬ 
ния  стратегов  насчет  улучшения 
баланса  между  расами  не  оправда¬ 
лись  -  практически  все  изменения 
незначительны,  за  исключением 
появления  новых  карт  ЗесгеІѴаІІеу 
и  ВотЬегСоштапб.  Также  теперь 
можно  измерить  производитель¬ 
ность  игры  с  помощью  команды 
«/Трз»,  но  это  скорее  актуально  для 


шутера,  чем  для  жанра  ВТ5.  Уже 
высказался  по  поводу  патча  1.21 
один  из  лучших  бойцов  в  ѴѴагсгаІі 
III,  4К.ОгиЬЬу:  «Как  обычно,  ВІІігагб 
не  оповещает  об  изменениях  в  лан¬ 
дшафте  леса  (например,  на  Тмізіеб 
Меабоѵѵз)  и  о  внедрении  новых 
зоіо-карт,  поэтому  я  не  в  курсе 
всего  нового.  Так  как  я  много  тре¬ 
нируюсь,  то  скоро  все  узнаю  сам, 
но  все  равно  не  думаю,  что  црбаіе 
1.21  существенен.  В  любом  слу¬ 
чае,  незначительная  выгода  от  пат¬ 
ча  лишь  для  Альянса». 


Изменения  в  патче  ѴѴагсгаН  III  1.21  на  старых  уровнях: 


■  на  І.05І  Тетріе  (ВоС)  за  нейтральных  монстров,  охраняющих  второстепенный  рудник, 
вместо  «Щита  Молнии»,  «Жезла  Иллюзий»  и  подобных  предметов  теперь  даются  постоянные 
артефакты  второго  уровня,  например  «Кольцо  защиты  +2»,  «Перчатки  скорости»,  «Венец 
благородия  +2  ко  всему».  Аналогичное  новшество  на  ТигІІе  Воск  на  оранжевой  точке  на  мини¬ 
карте,  где  обитают  два  Огра  и  два  Тролля,  а  также  на  бпоІІ  ѴѴоосІ  у  магазина; 

■  на  ТигІІе  Воск  за  самых  сильных  монстров  вместо  «Руны  Маны»  дается  «Руна  Исцеления»; 


На  этом  рубрика  «Киберспорт»  заканчивается.  Присылайте  вашу  критику  и  пожелания  на  электронный  адрес  роІо$а(іу@датеІапсІ.ги,  я  с  удовольствием  отвечу  на  все  письма.  Читайте  в  следующем  номере  новости  квали¬ 


фикации  Ш  ѴѴіпІет  Сир  2007  и  результаты  ЕІесІгопІс  5рогІ$  І.еадие  ІпІеІ  Ргісіау  ШдМ  Саше. 


и  ШІИІНІ  зм 


Требуются  курьеры!  Достойные  условия. 
Классный  молодой  коллектив. 

Звоните:  +7  (495)  780  88  25 
или  пишите:  8аІе$@датеро$1.ги 


САМЕРОБТ 


ѵѵиѵѵѵ.датеро$1.ги 


Все  цены  действительны  на  момент  публикации  рекламы 


бате  СиЬе 


Р5  2 


ХЬох 360 


Ѵісіео  бате  Зузіет  (РиІІу-І_оасЫ) 


5880  р.  5040  р.  1 5400  р. 


В  ДОРОГЕ  РІауЗШіоп  3  РиІІ  606Ь  РЗР  (ЕІІВО)  Вазе 


ИГРАЙ!  Звоните  !  6720  р. 


Покупку  можно  оплатить  Игру  доставят  в  день  заказа  Не  нужно  выходить  из  дома, 
кредитной  картой  чтобы  сделать  заказ 


4№І№  | 

Щ  ! 

□ 

ЕІсІег  ЗсгоІІз  IV: 
ОЫІѵіоп 
2240  р. 


,ь- 


РіпаІ  Рапіазу  X 
(Ріаііпит) 

1120  р. 


2520  р. 


Ніітап  ВІоосІ 
Мопеу 
2240  р. 


2240  р. 


ОеасІ  ог  АІіѵе  4 
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ѴѴ.Е.и.  опііпе  -  титулы  и  звания 

Система  поощрений. 

Развивая  своего  персонажа  в  ѴѴ.Е1І. 
опііпе,  игрок  может  претендовать  на 
почетные  титулы  и  звания.  Звания 
присваиваются  за  успешную  деятель¬ 
ность  внутри  игровых  организаций. 
Титулы  выдаются  игрокам,  принес¬ 
шим  пользу  своей  расе  или  стране. 
Титулованная  особа  получает  опре¬ 
делённые  привилегии.  Это  возмож¬ 
ность  пользоваться  специальными 
магазинами,  где  свободно  прода¬ 
ются  редкие  товары,  а  обычные 
предлагаются  по  более  выгодным 
ценам,  а  также  право  на  ношение 
элитной  одежды,  соответствующей 
тому  или  иному  титулу. 

Наиболее  выдающиеся  представите¬ 
ли  знати  могут  быть  назначены  уп¬ 
равляющими  делами  государствен¬ 
ных  компаний.  Отказавшись  от  столь 
выгодного  предложения,  игрок  авто¬ 
матически  теряет  свой  титул.  Поте¬ 
рять  титул  можно  также  в  наказание 
за  государственную  измену  и  некото¬ 
рые  тяжкие  преступления. 

Но  если  на  процесс  получения  титу¬ 
ла  игрок  влияет  косвенно  (решение 
о  присвоении  титула  в  каждом  случае 
рассматривается  индивидуально),  то 
продвижение  по  службе  и  повыше¬ 
ние  ранга  внутри  организации  -  про¬ 
цесс  более  формализованный.  Для 


получения  очередного  звания  персо¬ 
нажу  надо  набрать  определенное  ко¬ 
личество  очков  пользы.  Очки  пользы 
начисляются  за  выполнение  специ¬ 
альных  квестов,  а  теряются  в  слу¬ 
чае  неудачного  прохождения  зада¬ 
ния  и  нарушения  устава  организации. 
Суммарная  польза  всех  членов  орга¬ 
низации  влияет  на  её  общий  рейтинг. 
После  достижения  определенных 
значений  «Пользы»  игрок  может  пре¬ 
тендовать  на  почетные  звания  внутри 
организации.  Каждому  из  них  соот¬ 
ветствует  набор  привилегий. 
Суммарное  значение  очков  поль¬ 
зы  можно  выгодно  использовать 
при  выставлении  своей  кандидату¬ 
ры  на  выборы  (мэра,  топ-менедже¬ 
ра  и  т.  д.),  а  также  при  повышении 
в  ранге  или  подаче  заявления  на 
вступление  в  новую  организацию. 

В  ѴѴ.Е11.  опііпе  существует  воз¬ 
можность  зарабатывать  очки  поль¬ 
зы  не  только  собственным  трудом, 
но  и  взятой  на  себя  ответственнос¬ 
тью.  Став  наставником  для  друго¬ 
го  персонажа,  можно  ускорить  про¬ 
цесс  продвижения  в  ранге:  успехи 
ученика  непосредственно  отража¬ 
ются  на  успехах  его  учителя.  Одна¬ 
ко,  и  за  проступки  начинающего  иг¬ 
рока  ментора  наказывают  вплоть  до 
понижения  в  ранге  или  3-5-кратно- 
го  уменьшения  очков  пользы.  Чтобы 


стать  наставником  персонажа,  нуж¬ 
но  применить  на  него  специальное 
умение.  После  заключения  согла¬ 
шения  об  опеке  ментору  постоянно 
присылают  информацию  об  учени¬ 
ке:  чего  тот  добился,  какого  звания 
был  удостоен  или  в  каких  проступ¬ 
ках  уличен.  Ментор  может  одновре¬ 
менно  опекать  нескольких  подшеф¬ 
ных.  В  любой  момент  ученик  может 
отказаться  от  услуг  своего  ментора 
и  наоборот. 

Заявка  игрока  на  продвижение  по 
службе  может  быть  выставлена 
на  общее  голосование  среди  пол¬ 
ноправных  членов,  а  может  быть 
одобрена  или  отклонена  руководя¬ 
щим  составом  и  хозяином  органи¬ 
зации.  Для  получения  высоких  ран¬ 
гов  игроку  понадобится  не  только 
соответствующее  значение  «гиф- 
та»,  но  и  рекомендация  от  чле¬ 
на  организации,  стоящего  на  более 
высокой  ступени  в  иерархии. 

За  каждого  рекомендованного  игро¬ 
ка  вы  отвечаете  перед  организаци¬ 
ей  и  законом.  Уйти  от  этой  ответс¬ 
твенности  можно,  лишь  покинув 
организацию.  Сделать  «ход  конем», 
уволившись  и  снова  поступив  на 
службу,  не  получится:  в  случае  пов¬ 
торного  вступления  игрока  в  органи¬ 
зацию  ответственность  за  старые  ре¬ 
комендации  снова  восстановится. 


С  МИРУ  ПО  СТРОЧКЕ 


Бгаѵііу  Іпіегасііѵе  сообщила 

о  подписании  договоров 
о  распространении  продол¬ 
жения  популярной  ММОВРѲ 
Вадпагок  Опііпе  1ІіНп://іго. 
гаипагокопііпе.соші  в  Япо¬ 
нии,  Китае,  Тайване,  Гон¬ 
конге,  странах  Океании 
и  Юго-Восточной  Азии.  Что 
интересно,  официального 
заявления  бгаѵііу  о  сущест¬ 
вовании  Вадпагок  Опііпе  2  до 
сих  пор  нет.  Однако  извест¬ 
но,  что  В02  на  движке  ІІпгеаІ 
II  появится  еще  в  этом  году. 


С  16  января  на  улице  рос¬ 
сийских  фанатов  много¬ 
пользовательских  онлай¬ 
новых  игр  -  праздник!  На 

прилавках  появилось  про¬ 
должение  культовой  ѴѴогІб  оі 
ѴѴагсгаІІ  -  Вигпіпд  СгизасІе  от 
российского  дистрибьютора 
«Софт  Клаб».  Интернет-ма¬ 
газины  продают  долгождан¬ 
ный  сиквел  по  рекомендо¬ 
ванной  розничной  цене  1299 
руб.  за  коробку.  Ближай¬ 
шие  конкуренты  (ЕѵегОиезІ 
II:  Ревегі  01  РІатез  и  Біпеаде 
II:  Оаіб  оі  ВІооб)  заметно  де¬ 
шевле -около  1100  руб. 


«1С»  и  Бгаѵііу  СІ8  объявили 
о  поступлении  в  продажу 
26  января  2007  года  рус¬ 
ской  версии  «Рагнарок  Он¬ 
лайн»  ІІііір://итѵѵ.гаааапіе. 
ш),  онлайновой  ролевой  иг¬ 
ры  по  мотивам  комиксов 
южнокорейского  писате¬ 
ля  Бее  Муоп-Лп’а.  В  коробке 
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нас  ждет  самая  свежая  версия 
клиента  (эпизод  10.1  вместе 
с  последними  патчами)  и  ку¬ 
пон  на  месяц  бесплатной  иг¬ 
ры  (действует  после  введения 
коммерческого  доступа  к  сер¬ 
верам).  Клиент  игры  также  до¬ 
ступен  для  загрузки  на  сай¬ 
те  проекта. 


МіпіІАгк  объявила  о  ско¬ 
ром  появлении  в  Епігоріа 
ІІпіѵегве  і  Мпі/Адлдші. 
епіюріаипіиегзе.соті  пол¬ 
ноценной  внутренней  бан¬ 
ковской  системы.  Для  это¬ 
го  проводится  аукцион,  на 
котором  продадут  5  двух¬ 
летних  лицензий,  позволяю¬ 
щих  открыть  банки  на  пла¬ 
нете  Саіурво.  Начинание 
более  чем  оправданное  для 
игры,  в  которой  виртуаль¬ 
ные  РЕР’ы  (Рго)есі  Епігоріа 
РоІІагз)  можно  обменять  на 
реальную  валюту  и  наоборот. 
Банкиры  смогут  предостав¬ 
лять  игрокам  ссуды,  платить 
и  получать  проценты,  а  так¬ 
же  размещать  рекламу  лю¬ 
бых  компаний. 


П  Население  ѴѴогШ  оі  ѴѴагсгаП  - 
8  миллионов 

Запад  уступил  пальму  первенства  Востоку. 

У  ВІІггагсІ  очередное  достижение  - 
количество  постоянно  играющих  в 
ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаП  превысило  8  мил¬ 
лионов  человек.  Преобладают  среди 
«варкрафтеров»  китайцы  -  3.5  мил¬ 
лиона.  На  втором  месте  США  и  Кана¬ 
да,  где  в  ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаП  регуляр¬ 
но  играют  2  миллиона,  а  в  стоящей 
на  третьем  месте  Европе  - 1 .5  мил¬ 
лиона.  Оставшийся  миллион  -  это 
Корея,  Австралия,  Новая  Зеландия, 
Сингапур,  Тайвань,  Гонконг  и  Макао 
(ѴѴоѴѴ  переведена  на  7  языков). 
Впрочем,  темпы  роста  геймерской  ба¬ 
зы  замедляются.  В  конце  июня  2005 
года  количество  регулярно  играющих 
подписчиков  ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаП  состав¬ 
ляло  2  миллиона  человек.  В  начале 
августа  2005  года  эта  цифра  превы¬ 
сила  3.5  миллиона,  а  в  конце  декабря 
2005  года,  спустя  12  месяцев  после 
запуска,  -  5  миллионов. 

10  ноября  2006  года,  одновременно 
с  объявлением  даты  выхода  ѴѴогІсІ  оі 
ѴѴагсгаП:  ТГіе  Вигпіпд  Сгизасіе,  ВІІггагсІ 
Епіегіаіптепі  сообщила,  что  коли¬ 
чество  регулярно  играющих  подпис¬ 
чиков  достигло  отметки  в  7.5  мил¬ 
лионов.  Таким  образом,  за  прошлый 
год  прибавилось  «всего»  2.5  милли¬ 
она,  тогда  как  за  неполный  позап¬ 
рошлый  год  -  целых  пять  миллионов. 
Впрочем,  по  словам  президен¬ 
та  ВІІггагсІ  Майка  Морхейма  (Міке 
Могйаіте),  ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаП  продол¬ 
жит  рост,  особенно  после  выхода 
ѴѴогІсІ  о(  ѴѴагсгаП:  ТГіе  Вигпіпд  Сгизасіе. 
ТПе  Вигпіпд  Сгизасіе  внес  в  ѴѴогІсІ  оі 
ѴѴагсгаП  немало  интересного.  Геро¬ 
ев  ждут  новые  земли  (мы  сможем 
пройти  через  Оагк  РогТаІ  и  очутить¬ 
ся  в  ОиІІапсІ  -  бывшем  родном  доме 
Орков),  игровые  предметы,  оружие, 
броня,  профессии,  заклинания  и  та¬ 
ланты.  Также  добавились  две  но¬ 
вые  расы  -  Кровавые  Эльфы  (ВІооб 
ЕІѵез)  и  Драэнеи  (Огаепеі).  В  ѴѴогІсІ  оі 
ѴѴагсгаП:  ТПе  Вигпіпд  Сгизасіе  игроки 
смогут  довести  уровень  своих  персо¬ 
нажей  до  70-го.  Подробнее  читайте  в 
«Теме  номера». 

В  Европа  лишилась  90гадоп$. 

Теперь  игра  доступна  лишь  в  США  и  Канаде?.. 

Нечто  нехорошее  творит¬ 
ся  с  ММОВРС  ЭОгадопз  ПіНр:// 
Эгігапопз.ассІаіт.сопіІ.  о  бета-тес- 
те  которой  упоминается  в  последнем 
материале  раздела  Опііпе  РС. 

22  января  разработчики  из  РегзізІепІ 
ѴѴогісіз,  ответственные  за  европей¬ 
ское  тестирование,  разместили  на 
европейском  же  сайте  игры  (Мір:// 
«.ЭсІгаиопзопІіпе.сотІ  безна¬ 
дежное  объявление:  «РегзізІепІ 
ѴѴогісіз  прекратили  коммерческие 
операции.  Сервера  будут  закры¬ 
ты  должным  образом».  О  кончине 
РегзізІепІ  ѴѴогісіз  сообщает  и  корпо¬ 
ративный  сайт  разработчика  ІІіНп:// 
ѵілш.иегзізіепівдогіііз.со.іікі  Вы¬ 
ходит,  европейский  тест  в  оговорен¬ 
ные  сроки  не  состоится. 

Тем  не  менее,  опробовать  оригиналь¬ 
ную  ЭОгадопз,  действие  которой  про¬ 
исходит  в  Древнем  Китае  и  где  нас 
ждет  450  квестов  и  500  видов  ору¬ 
жия,  все  еще  можно.  Но  для  этого 
придется  регистрироваться  на  аме¬ 
риканских  серверах  ЭОгадопз  или 
ждать,  пока  Ассіаіт  не  найдет  партне¬ 
ра  для  продвижения  игры  в  Европе. 


Лучшие  ММ0КР6  месяца 

Игра  Ш 


Источник:  ММОКРС. сот 
Рейтинг  пользователей 


□  Русский  сайт  ЕѵегОиейІІ: 
ЕсМое$  оі  Еаусіѵѵег 

Феи  уже  идут  к  вам! 

«Акелла»  запустила  русский  сайт 
Есіюез  оі  Еаусіѵѵег  (ІтНп://еп2. 
акеІІа-опІіпе.ги/ЕоРЛ  очередного 
дополнения  к  ЕѵегОиезІ  II.  Содер¬ 
жание  ресурса  типичное:  описание 
новых  зон  и  богов  Норрата,  крат¬ 
кая  информация  о  дополнительной 
игровой  расе  (феях),  а  также  впол¬ 
не  приличный  РАО  («какими  ра¬ 
сами  начать  игру  на  Фейдвере?», 
«Какими  игровыми  классами  мо¬ 
гут  играть  феи?»  и  т.д.).  Также  на 
сайте  выложены  скриншоты,  обои 
и  ролики. 

Установка  Есіюез  оі  Еаусіѵѵег  на 
русские  серверы  ЕѵегОиезІ  II  на¬ 
мечена  на  конец  января  -  нача¬ 
ло  февраля,  тогда  же  дополнение 
поступит  в  продажу  (в  іеѵѵеі-упа- 
ковке).  Обратите  внимание:  с  по¬ 
мощью  ключа  из  іеѵѵеі-издания 
нельзя  создать  новый  аккаунт, 
можно  лишь  добавить  сущест¬ 
вующей  учетной  записи  доступ  к 
Есіюез  оі  Еаусіѵѵег. 

Не  забыты  и  те,  кто  начинает  иг¬ 
ру  с  начала  и/или  захочет  получить 
доступ  сразу  ко  всем  дополнени¬ 
ям  ЕѵегОиезІ  II.  Им  «Акелла»  при¬ 
готовила  более  дорогое  ОѴО-изда- 
ние,  включающее  все  дополнения  и 
30  дней  бесплатной  игры  (послед¬ 
нее  -  только  для  вновь  создаваемых 
аккаунтов). 

Незадолго  до  выхода  Есіюез  оі 
Еаусіѵѵег  на  серверы  будет  уста¬ 
новлено  30-е  игровое  обновле¬ 
ние.  Те,  кто  не  приобрел  Есіюез  оі 
Еаусіѵѵег,  смогут  продолжить  играть 
в  ЕѵегОиезІ  II,  однако  ни  новые  зо¬ 
ны,  ни  феи,  ни  прочие  прелести 
абб-оп'а  им  не  откроются. 

□  КЕ  Опііпе  -  единый  мир 

Дух,  Огонь,  Земля,  Вода  и  Ветер 
слились  воедино. 

Сосіетазіегз  Опііпе  батіпд  довели- 
таки  до  конца  черное  дело.  24  января 
после  12  часовой  комы  мир  РЕ  Опііпе 
іМп://ѵущѵу.г1-опІіпеаате.сот:  кол¬ 
лапсировал  и  возродился  -  пять  ста¬ 
рых  игровых  серверов  (ЗрігіІ,  Еіге, 
ЕагІІі,  ѴѴаІег  и  ѴѴІпф  слились  в  один 
новый  суперсервер  І\Іоѵиз. 
Безусловно,  это  плохие  новости  для 
тех,  кто  имел  персонажей  на  всех 
пяти  серверах.  Таким  игрокам  не 
удастся  сберечь  всех  персонажей, 
а  также  их  банковские  накопления, 
поскольку  сохраняется  ограничение 
в  3  персонажа  на  один  аккаунт. 

Столь  же  неприятным  окажется  сли¬ 
яние  для  одноименных  гильдий 
и  персонажей  с  разных  серверов. 
Сохранят  свои  названия  те,  кто... 
первый  войдет  в  игру.  Остальным 
придется  переименовываться  или 
писать  петиции  администрации. 

Все  остальные,  кто  ничего  не  теряет 
(а  много  ли  таких?..),  слияния  даже 
не  заметят,  обещают  Сосіетазіегз. 


ЕѴЕ  Опііпе 

б((р://жіу.еѵе-опІіпе.сот 

8.3 

биіісі  ѴѴагз 

б(1р://щ«ѵѵѵ.диіІ(Імагз.сот 

8.3 

ЕѵегОиезІ  II 

б((р://еѵегдиез(2.з(а(іоп.зопу.сот 

8.3 

Тбе  Зада  оі  Вутот 

б(1р://шж.гу2от.сот 

8.2 

Рагк  Аде  о(  Сатеіоі 

бНр://иж.(1агкадео1сате1о1.сот 

8.2 

СКу  о(  Негоез 

б((р://жж.сПуо(бегоез.сот 

8.2 

ѴѴогІсІ  оі  ѴѴагсгаП 

ІіІІр://ми.иогІс1о(ѵтсгаІІ.сот 

8.1  О 

Самые  ожидаемые  ММОКРС  месяца  источник:  ммовро.сош 

Игра 

Ш  Рейтинг  пользователей 

ѴѴагбаттег  Опііпе: 

Аде  о(  Вескопіпд 

бИр://ши.иагбаттегопІіпе.сот 

7.2 

Аде  оКопап 

б((р://жт.адео(сопап.сот 

7.2  о 

Іогсі  оІІбеВіпдз  Опііпе 

б(1р://1о(го.(игЫпе.сот 

7.0 

ЯагдаІе  ѴѴогісіз 

б((р://жш.з(агда(е»огІ[Із.сот 

7.0 

Сосіз  апсі  Негоез 

ІіІІрѴ/иѵга.досІзапсІбегоез.сот 

7.0 

Сгапасіо  Езраба 

бІІрѴ/иѵга.дгапасІоезрасІа.зд 

7.00 

РігаІезоКбе  Вигпіпд  5еа 

б(Ір://ѵѵж.рііа(езо(№еЬигпіпдзеа.сот 

7.00 

Сценаристы  тщательно  разрабатывают  историю  той  или  иной  игровой  Все¬ 
ленной.  Разработчики  и  издатели  верят,  что  хорошая  сюжетная  основа  позво¬ 
лит  их  детищу  выделиться  из  общего  ряда. 

А  потом  приходят  игроки  и...  только  18.7%  тщательно  изучают  скорбный  труд 
сценаристов.  Еще  57.7%  подходят  к  делу  практично:  интересно  -  прочтем,  не 
завлекло  -  не  обессудьте.  Но  хуже  всего  поступают  10%,  которые  никогда  не 
читают  сюжет,  считая  это  потерей  времени. 

А  самые  забавные  -  это  13.7%,  полагающие,  что  они  прямо  в  игре  поймут  сю¬ 
жетную  линию.  Интересно,  что  они  поняли,  скажем,  в  Ипеаде  II  или  в  ѴѴоѴѴ? 

Источник:  ММОКРС.соіл,  опрошено  10  886  человек. 


Спкайе  меняет  имя 

Чтобы  избежать  конфликта  с  мегахитом... 

Оиезі  Опііпе  официально  объявили 
о  смене  названия  своей  фэнтезий- 
ной  ММ06  Сгизасіе  на  не  менее  бла¬ 
гозвучное  АІ_ѲАІ\ІОІ\І. 

Причина  в  пресс-релизе  указана 
достаточно  расплывчато  «...воз¬ 
никла  необходимость  избежать  не¬ 
нужного  соперничества  и  создать 
свою,  уникальную  интеллектуаль¬ 
ную  собственность  для  грядущей 
игры».  Впрочем,  очень  трудно  от¬ 
казаться  от  мысли,  что  на  затрат¬ 
ное  переименование  Оиезі  Опііпе 
подвиг  выход  абб-оп’а  к  ѴѴогІсІ 
оі  ѴѴагсгаП.  Кстати,  очень  может 
быть,  что  на  этом  переименования 
в  АІ_ѲАІ\ЮІ\І  не  завершатся.  Дело  в 
том,  что  одна  из  двух  противоборс¬ 
твующих  сил  этой  ММ0ВР6  носит 
имя  АзІіегоІІі.  Что,  безусловно,  на¬ 
вевает  ненужные  воспоминания  об 
Агегоііт  из  ѴѴоѴѴ. 

Помимо  смены  имени  у  игры  по¬ 
явился  новый  сайт  -  Мр://шшш. 
аіпапоп.сот.  Отметим,  что  проект 
отличает  несколько  приятных  осо¬ 
бенностей,  в  частности,  отсутствие 
ограничений  на  прокачку  персона¬ 
жа  (нет  ІеѵеІ  сар),  введено  понятие 
«семьи»,  существуют  как  обще¬ 
доступные,  так  и  индивидуальные 
зоны  для  РѵЕ.  Бета-тест  заплани¬ 
рован  на  конец  2008  года,  релиз  - 
на  рубеж  2008/2009  годов.®] 


пилинга  И 
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Новости  Интернета 


Хакерам  платят  по  $8  тыс. 
за  взлом  ѴІ/іікіошз  ѵізіа 

Американская  компания  Юеіепсе  (ЬЦщДаЬз. 
Цеіеме^щд),  занимающаяся  вопросами  ком¬ 
пьютерной  безопасности,  объявила  о  вознаграж¬ 
дении  в  8  тысяч  долларов  хакерам,  которым  удас¬ 
тся  обнаружить  уязвимости  в  браузере  Іпіегпеі 
Ехріогег  7  и  новейшей  операционной  системе 
Місгозой  ѴѴІпбоѵѵз  Ѵізіа,  сообщает  портал  ОпВи.ш. 
Конкурс  хакеров  станет  частью  программы  «день- 
ги-за-уязвимость»  (рау-Іог-ІІаѵѵ),  цель  которой  - 
улучшение  систем  безопасности  наиболее  по¬ 
пулярного  программного  обеспечения.  Приз  в  8 
тысяч  долларов  получат  только  первые  6  умель¬ 
цев,  раньше  всех  приславшие  результаты  своей 
«подрывной  работы»  в  Юеіепсе. 

Вознаграждение  выдаётся  за  уязвимость,  кото¬ 
рой  можно  было  воспользоваться  с  удаленного 
компьютера,  причем  она  должна  присутствовать 
во  всех  последних  обновлениях  и  дополнениях 
к  ІЕ  или  Ѵізіа.  Ошибки,  найденные  в  бета-версиях 
продуктов,  не  принимаются. 

Юеіепсе  -  далеко  не  единственная  компания,  со¬ 
гласная  платить  хакерам  за  поиск  уязвимостей 
в  программах.  Некоторое  время  назад  подобный 
конкурс  с  призовым  фондом  в  $50  тысяч  органи¬ 
зовала  ТгепсІ  Місго  (Шр://иш/ш.{гетІтісго.сотТ 
и  награда  досталась  хакерам,  сумевшим  обнару¬ 
жить  уязвимости  в  Ѵізіа. 

Денежные  дела  Рунета 

С  15  января  2007  года  пользователи  иѵебоигпаі 
могут  оплачивать  расширенные  возможности  сво¬ 
их  дневников  «Яндекс.Деньгами»  (ЬНр://топе«. 
ѵапсіех.гиі  Для  этого  компания  «Суп»  и  платеж¬ 
ная  система  «Яндекс.Деньги»  заключили  договор. 
Что  ж,  это  и  в  самом  деле  удобно  -  пользователи 
из  России  получили  возможность  мгновенной  оп¬ 
латы  своих  аккаунтов  в  иѵеёоигпаі,  причем  про¬ 
хождение  денег  гарантировано  всеми  сторонами. 
«Блоггеры  иѵеёоигпаі  -  одни  из  самых  активных  и 
продвинутых  пользователей  русского  Интернета,  - 


отметила  генеральный  директор  компании  «Ян¬ 
декс.Деньги»  Евгения  Завалишина.  -  Они  исполь¬ 
зуют  все  новшества,  от  рекламных  инструментов 
до  электронных  билетов  на  поезда,  и  мы  надеем¬ 
ся,  что  они  по  достоинству  оценят  возможность 
оплачивать  «Яндекс.Деньгами»  полную  функцио¬ 
нальность  столь  любимых  ими  дневников». 
Договор  с  ЫѵеДоигпаІ  не  единственный  успех  «Ян¬ 
декс.Деньги»  за  последнее  время.  Напомним,  что 
в  декабре  прошлого  года  эта  же  платежная  систе¬ 
ма  заключила  соглашение  с  популярным  опера¬ 
тором  интернет-телефонии  Зкуре  о  возможнос¬ 
ти  для  российских  пользователей  пополнять  счета 
в  Зкуре  без  комиссии  через  «Яндекс.Деньги»  пла¬ 
тежными  сертификатами  ЗкуреОиі  (номиналом 
5, 1 0  и  25  евро).  До  этого  Зкуре  принимал  к  опла¬ 
те  лишь  кредитные  карты  некоторых  российских 
банков,  а  платежи  облагались  комиссией. 

Но  кое-чего  пользователи  «Яндекс.Деньги»  ли¬ 
шились.  В  связи  с  принятием  федерального  за¬ 
кона  РФ,  запрещающего  с  1  января  2007  го¬ 
да  «деятельность  по  организации  и  проведению 
азартных  игр  в  сети  Интернет»,  прекращен  при¬ 
ем  платежей  в  интернет-казино  и  другие  сайты, 
организующие  азартные  игры. 

Пароли,  которые  знают...  все 

На  сайте  немецкого  издания  Эіе  ѴѴеІІ  (Шр://илш. 
шеІі.гіе/гіаіа/2007/01  /02/1 1 63381  .МптІІ  появи¬ 
лась  очередная  поучительная  заметка  о  сохра¬ 
нении  личных  данных  в  Сети.  Поводом  для  пуб¬ 
ликации  стали  появившиеся  в  Интернете  списки 
паролей  американских  и  немецких  пользователей 
Глобальной  сети. 

Увы,  ничего  оригинального  в  обширных  списках 
не  нашлось.  Среди  34  тысяч  паролей  из  США  са¬ 
мые  популярные  -  названия  известных  групп,  ви¬ 
дов  спорта,  всякие  любовные  или  ругательные 
словечки.  У  немцев  та  же  картина,  скажем,  сре¬ 
ди  посетителей  мш/.ІІІгШе.ііе  (немецкого  сайта 
знакомств)  самыми  популярными  паролями  были 
«лето»,  «Франкфурт»  и  «привет»... 


БЛОГОСФЕРА 


и 


«Пользовательский  блог  СатеМАб.ш» 

Мр://датетад.ги/?асІ=иЫод 

к.  *  I 

Кому  читать/писать: 

тем,  и  только  тем,  кто  профессионально  интере¬ 
суется  игровой  индустрией,  а  также  гаджетами 
для  консолей  и  РС. 


Ура,  ура  -  замечательный  коллективный  блог, 
да  еще  строго  по  теме:  об  играх  и  платформах! 
Пополняется  сей  дневник  усилиями  зарегист¬ 
рированных  посетителей  СашеМАб’а,  и  за  поч¬ 
ти  год  сетевой  жизни  тут  набралось  без  малого 
1000  записей.  На  заглавной  страничке  блога  они 
встречают  нас  в  хронологическом  порядке,  а  ес¬ 
ли  щелкнуть  по  имени  автора  заметки,  то  можно 
попасть  в  его  индивидуальный  сетевой  дневник 
и  читать  «избранные»  заметки. 

Питать  и  оставлять  записи  в  «Пользовательском 
блоге  ОатеМАС.ш»  предпочитают  в  первую 
очередь  любители  консолей.  Если  вас  интересу¬ 
ет  доказательное,  с  обилием  скриншотов  и  ком¬ 
ментариев  сравнение  графических  возможнос¬ 
тей  консолей  последних  поколений  или  бурное 
обсуждение  «самых  ожидаемых  игр  2007  го¬ 
да»  -  смело  заносите  этот  блог  в  «Избранное». 
Теперь  о  грустном.  Навигации  как  таковой  в  бло¬ 
ге  нет,  поиска,  заточенного  на  сетевой  дневник, 
тоже,  пользователям  предлагается  просто  лис¬ 
тать  странички  с  записями.  Теги,  которые  авторы 
назначают  далеко  не  всем  записям,  зто  первая 
и...  последняя  возможность  хоть  как-то  от¬ 
фильтровать  содержание  блога.  Пока  объем  ин¬ 
формации  относительно  невелик,  с  таким  поло¬ 
жением  дел  можно  примириться.  Но  что  будет, 
когда  количество  записей  и  комментариев  вы¬ 
растет  в  несколько  раз?.. 


«Человек» 

Ы1р://агЙот-$НогоІіоѵ.ІіѵеіоигпаІ.сот 

Кому  читать: 

фанатам  ХЬох  360  и  тем,  кто 
хочет  заглянуть  на  кухню  «Страны  Игр». 


И  снова  перед  нами  блог  товарища  из  когорты 
«наших».  Под  скромным,  но  гордым  назва¬ 
нием  «Человек»  скрывается  сетевой  дневник 
редактора  журнала  «Страна  Игр»  Артема  Шо¬ 
рохова.  Что  приятно,  проект  из  разряда  ста¬ 
рожилов,  ему  уже  пятый  год.  Первые  запи¬ 
си  попали  сюда  из  старого  дневника  на  сайте 
журнала  «Великий  Дракон»,  а  потом  пошло- 
поехало.  То  об  игре  что-то  смешное  расска¬ 
жет,  то  личными  ожиданиями  или  наблюде¬ 
ниями  поделится... 

К  счастью,  г-н  Шорохов  уважает  своих  чита¬ 
телей,  никакого  самокопания  или  «провока¬ 
ций»  не  допускает,  зато  желание  поделиться 
чем-то  полезным  с  сетевой  общественностью 
проходит  через  дневник  «красной  нитью». 

То  коллекцию  анимированных  аватарок  нам 
предложит,  то  сбор  русскоязычных  пользо¬ 
вателей  ХЬох  иѵе  объявит,  то  фотографиями 
прихвастнет,  а  то  еще  не  вышедшую  «Стра¬ 
ну  Игр»  начнет  цитировать.  Хаос,  конечно,  но 
читать  интересно. 

И,  что  приятно,  без  сугубо  игровых  эксклю¬ 
зивов  не  обходится,  причем  не  в  снобистски- 
журналистском  ракурсе,  а  в  «чисто  геймер- 
ском»  разрезе.  В  последнее  время  симпатии 
Артема  склонились  в  сторону  ХЬох  360,  и  зто 
весьма  заметно.  Из  последних  ярких  запи¬ 
сей  блога  -  фактологическое  опровержение 
мифа  «На  ХЬох  360  не  во  что  играть».  Артем 
не  поленился  собрать  в  единый  пул  все  до¬ 
стойные  эксклюзивные  проекты  для  консоли, 
и  в  итоге  мы  имеем  зтакий  «ХЬох  360  зіагіег 
дате:  кі(».  Все  здорово,  но  сколько  денег  на 
этот  кі(  уйдет,  страшно  подумать... 


ЕЛ  хіЖЧІі!  !ІЖД 


Мини-игры.  Наш  выбор 


ГОВОРЯТ,  ЛЮБИМАЯ  ЗАБАВА  РОССИЯН  -  СТРАТЕГИИ.  СПОРИТЬ  НЕ  НАДО,  ПРОСТО  ПРИПОМНИТЕ  УСПЕХИ  СООТЕЧЕСТВЕННИКОВ  В  ШАХМАТАХ  ИЛИ  ШАШКАХ.  СТРАТЕГИЧЕСКИЕ 
ИГРЫ  МЫ  ЛЮБИМ  ЗА  ТО,  ЧТО  ОНИ  «ЗАДЕЙСТВУЮТ»  НАС  ПО  МАКСИМУМУ:  СООБРАЖЕНИЕ,  СКОРОСТЬ,  ТОЧНОСТЬ.  СЕГОДНЯШНИЕ  МИНИ-ИГРЫ  -  НЕ  ИСКЛЮЧЕНИЕ... 


РІ.А5Н  ЕІЕМЕНТ  ТО 

ІгНр://иѵуѵу.то?ипгопе.сот/опІіпе_дате$ЛІа$Іі_еІетепЦ(І.5Іі{тІ 

Разработчики  уверяют:  их  стратегия  «сочетает 
концепцию  51аг(га(1  І№  и  юниты  из  ѴѴагсгаК». 
Но  все  очень  просто.  На  игровом  поле  следует 
расставить  купленные  боевые  башни  и  нажать 
51аг1.  Враг  попер!  Удалось  отбить  атаку  -  деньги 
и  ресурсы  ваши,  не  удалось  -  долой  жизнь. 


СИММИ  ШИРАКЕ 

№р://ѵтѵу.идорІауег.сот/дате$/сгітипѵуагіаге.Іі!тІ 

Последние  очаги  сопротивления  на  Земле,  захва¬ 
ченной  темными  силами  конфедерации.  Вы  -  ко¬ 
мандир,  и  задача  такова:  отстроить  базы,  напло¬ 
дить  войск  и, направляя  свои  отряды  на  объекты 
врага,  уничтожить  их.  Понятно,  что  противник  де¬ 
лает  то  же  самое,  да  и  строиться  ему  не  надо... 


АМТ  ШК 

Шр://ѵуѵууу.ТгееѵуогІіІдгоир.сот/датеБ4/датеіп(Іех/апЬ.ІіТт 


ѴІКШАІ.  ѴІІІА6ЕК5 

отт.Тгееѵуогігідгоир.сот/даше5б/датеіп(Іех/ѵй1иаІ-ѵіІІадеп-опІіпе.Іі1т 


Симулятор  муравейника  -  начните  с  маленькой 
кучки  на  заднем  дворе  и  дорастите  до  гигантской 
муравьиной  империи,  победившей  всех  соперни¬ 
ков!  Поначалу  от  обилия  опций  (выбора  местопо¬ 
ложения,  учета  погоды  и  т.п.)  разбегаются  глаза. 
Но  стоит  освоиться,  и  от  Ап(  ѴѴаг  не  оторвешься. 


Совершенно  бестолковые  аборигены!  Да,  под 
нашу  опеку  они  попали  после  извержения  вулка¬ 
на  и  бегства  с  острова,  но  позабыть  простейшие 
навыки  -  это  уж  слишком!  Тем  не  менее,  бедолаг 
придется  учить,  хватая  мышкой  за  ворот  и  тыча 
в  нужное  здание  по  многу  раз.  Пока  не  поймут... 


Іопулярные 

ілог-хостинги  сентября: 


Источник:  Япсіех  ІІі11п://І)Іод5.уаіі(Іех.гіі) 

Представлены  сервисы  с  более  чем  1  тыс.  записей/день. 


1.  І.іѵе.ІоигпаІ  ШрѴ/ѵши.ІіѵеіоигпаІ.сот  (48  тыс.  записей/день,  +1  тыс.) 


2. 

иѵеіпіегпеі 

б11р://иѵш.Ііѵеіп1егпеІ.ги 

(39  тыс.  записей/день,  +2  тыс.) 

3. 

Блоги@МаіІ.Йи 

б11р://Ыодз.таіІ.ги 

(14  тыс.  записей/день,  +1  тыс.) 

4. 

Оіагу.ги 

б(1р://шѵш.сііагу.ги 

(12  тыс.  записей/день,  -3  тыс.) 

5. 

Дамочка.ру 

б((р://сІатосбка.ги 

(3  тыс.  записей/день,  -1  тыс.) 

6. 

Рамблер-Планета 

б((р://рІапе(а.гатЫег.ги 

(2  тыс.  записей/день,  без  изменений) 

Эіе  ѴѴеІІ  обреченно  убеждает  нас  не  пользоваться 
комбинациями  вида  «абв123».  Между  тем  подоб¬ 
ные  «пароли»  остаются  самыми  популярными  в 
Интернете,  и  хакеры  при  взломе  пробуют  их  в  пер¬ 
вую  очередь.  Конечно,  есть  несколько  простых  пра¬ 
вил,  позволяющих  повысить  свою  защищенность. 
Это  и  использование  бессмысленных  комбинаций 
символов,  сочетающих  заглавные  и  строчные  бук¬ 
вы,  а  также  цифры  и  символы.  Нелишней  станет 
и  привычка  ежемесячно  менять  пароли,  а  также  ис¬ 
пользование  для  каждого  ресурса  своего  пароля. 
Единственный  вопрос:  как  все  это  запомнить?.. 
Выходом  станут  специальные  менеджеры  паро¬ 
лей,  которые  не  только  их  запоминают,  но  и  гене¬ 
рируют.  біе  ѴѴеІІ  рекомендует  бесплатные  КееРазз 
(б11п://кеепазз.іп(оі  или  РІІ\Із  (ИНп:/Лшѵу.тігекѵу. 
сот/шіп(геешаге/ріпз.ЫтІІ.  Для  наших  пользова¬ 
телей  оптимальным  выбором  станет  бесплатный 
для  граждан  СНГ  Раззшгб  Сотгпапбег  (ІэНи:// 
шшш.разсот.пі  і  или  также  бесплатный,  но  более 
простой  «Скарабей»  (И11п://ууѵууу.аІпісІіа5.іп(о/ 
Іпгіех  пі.ЫтІі 

«Железные»  подкасты 

Крупный  российский  компьютерный  портал  ІХВТ. 
сот  наконец-то  перевел  свой  подкаст-проект  из 
режима  бета-тестирования  на  регулярное  веща¬ 
ние  (напомним,  термин  робсазііпд  образован  сли¬ 
янием  названия  плеера  ІРоб  и  слова  Ьгоабсазііпд, 
что  означает  «широковещание»). 

Проект  получил  постоянную  прописку  (Мр:// 
рогісазЦхЦдСОЩ)  и  адресован  прежде  всего  фа¬ 
натам  новейшего  компьютерного  железа,  вся¬ 
ческих  гаджетов  и  технических  новинок.  Бес¬ 
платные  ежедневные  подкасты  используют 
формат  трЗ,  их  можно  прослушать  с  разным  ка¬ 
чеством  звучания  прямо  на  сайте  или  загрузить 
в  плеер,  КПК,  компьютер  или  даже  в  продвину¬ 
тую  автомагнитолу. 


Сервисных  удобств  у  ІХВТ.сот  немного.  По¬ 
мимо  упомянутого  выбора  качества  и,  следо¬ 
вательно,  размера  файла,  нам  предлагают  ар¬ 
хив  подкастов  и  подписку  на  В55-канал.  Чтобы 
автоматически  получать  все  новые  подкас¬ 
ты,  достаточно  перетащить  ссылку  «подписка 
на  подкасты»  в  универсальную  утилиту  ІТипез 
(ІіИр://ш№ш.аррІе.сот/Иііііез/[ІошпІоа[І/  рабо¬ 
тает  как  на  Мас’е,  так  и  на  РС),  или  в  одну  из 
альтернативных  программ  для  подкастинга  (на 
сайте  рекомендуют  Диісе,  Шц://пгсІошпІоасІ5. 
5оигсе(огпе.пеі/іиісегесеіѵег/Циісе228е{ип. 

ехе?гіожп1оагі). 

Прощай  ТВ,  здравствуй  .1оо$1? 

Эоозі:  і  Шр://шші).іоозі.соітіі  -  новый  проект 
Никласа  Зенстрома  (ІѴІкІаз  2епп$1гот)  и  Януса 
Фриса  ^апиз  Ргііз),  известных  нам  как  создатели 
Зкуре,  одного  из  самых  успешных  сервисов  го¬ 
лосового  общения  в  Интернете. 

Основная  задача  Эоозі  -  предложить  всем 
пользователям  Интернета  бесплатное  глобаль¬ 
ное  сетевое  телевидение,  без  ограничений 
вроде  программной  сетки  или  времени  про¬ 
смотра.  Производители  ТВ-контента,  по  мне¬ 
нию  разработчиков,  охотно  пойдут  на  сотруд¬ 
ничество  с  Эоозі,  поскольку  новая  платформа 
предусматривает  защиту  от  пиратства  и  соб¬ 
людение  авторских  прав. 

Работа  над  Эоозі  началась  более  года  назад 
(тогда  он  был  известен  как  Ѵепісе  Ргоіесі)  и  се¬ 
годня  в  команде  работает  около  150  специалис¬ 
тов.  Сегодня  на  сайте  проекта  можно  скачать 
бета-версию  ѴѴІпбоѵѵз-клиента,  зарегистриро¬ 
ваться  и  получить  пароль  для  активации  про¬ 
граммы.  Пока  Эоозі  выглядит  как  продвинутый 
видеоплеер  с  выбором  доступных  телеканалов 
из  меню  типа  ріауіізі’а  и  отдельным  каналом 
для  глобального  чата  фанатов  сетевого  ТВ.(Н 


есплатная 

раузерная  игра  номера 


«АЗАРТНЫЕ  ГОНКИ» 

□  ЖАНР:  онлайновые  гонки/КРб 

О  РАЗРАБОТЧИК:  М 

О  ОНЛАЙН:  НТТР://А260.№ 

«...Пробовал  играть  в  БК,  «Территорию»  -  не  понравилось  ни  то,  ни  другое.  Нет 
скорости  -  скучновато.  Уже  3  месяца  играю  в  «Азартные  гонки»  -  жесть!  Если 
кто-то  начнет  играть,  обращайтесь  -  подкину  деньжат,  одежды,  оружия,  куплю 
авто».  Такого  рода  отзывы  о  йасез  о(  СИапсе  (это  второе,  английское  имя  проек¬ 
та)  не  так  уж  редко  встречаются  на  игровых  форумах. 

«Азартные  гонки»  -  это  довольно  успешная  попытка  скрестить  однообразную 
боевку  популярных  онлайновых  игр  Рунета  с  гонками.  Главное  действие  этой 
ММОС  разворачивается  вокруг  автомобилей  -  их  покупают  и  продают,  модер¬ 
низируют  и  ремонтируют,  угоняют  и,  естественно,  на  них  гоняются.  Зтой  состав¬ 
ляющей  (авто,  клубы,  гаражи  и  т.п.)  Пасе;  о(  СИапсе  напоминает  МоІогНагш 
(б1(р://нѵѵш.ліо(огшагз.ги),  но  идет  дальше. 

В  «Азартных  гонках»  автомобили  можно  угонять,  и  это  очень  увлекательно,  а  пер¬ 
сонажам  разрешено  сражаться  в  «пешем  строю»  (в  отличие  от  Драйв@МаіІ.ги, 
бНр://(Ігіѵе.таіІ.ш,  где  бои  с  использованием  «подлянок»  идут  во  время  гонок). 
Боевка  проходит  по  правилам,  хорошо  знакомым  по  «Территории»  и  «Бойцовско¬ 
му  клубу»,  -  персонажи  по  очереди  наносят  друг  другу  удары  в  разные  части  тела. 
Новичок  йасез  оТ  СИапсе  попадает  в  стартовый  город  Нова-сити,  куда  после  «взрос¬ 
ления»  уже  не  вернуться.  При  создании  персонаж  получает  начальный  капитал 
и  5  очков  для  изменения  базовых  характеристик.  По  мере  набора  героем  уровней 
появятся  дополнительные  очки,  которые  также  можно  распределять,  что  в  ито¬ 
ге  повлияет  на  скорость  обучения  и  способность  персонажа  управлять  автомоби¬ 
лем  и  удерживаться  на  трассе.  Предусмотрено  3  направления  развития:  «белое», 
«черное»  и  «умное».  Опыт  в  «белом  мастерстве»  получают  за  участие  в  гон¬ 
ках  и  за  работу  на  предприятиях  города.  «Нерное»  мастерство  приобретается  в 
драках,  а  также  за  угоны  и  стрит-гонки.  «Умное»  направление  -  это  ремонт  авто¬ 
мобилей.  Покинуть  Нова-сити  и  переехать  в  РОС-Сити  разрешено  после  набора  1 
ед.  мастерства,  и  вы  обязаны  это  сделать,  набрав  3  ед.,  иначе  арестует  МВД.  Для 
переселения  надо  придти  в  22-й  квадрат  (территория  городов  разбита  на  квад¬ 
раты,  в  каждом  из  которых  свои  заведения  и  правила  поведения)  и  обратить¬ 
ся  в  Бюро  Путешествий.  При  переезде  купленные  вещи,  автомобили,  запчасти  и 
оружие,  увы,  не  сохраняются,  а  жизнь  начинается  с  чистого  листа! 

Теперь  о  том,  почему  столь  увлекательная  игра  получила  невысокую  итоговую 
оценку.  К  сожалению,  у  «Азартных  гонок»  достаточно  много  огрехов  -  от  граммати¬ 
ческих  ошибок  и  неустойчивой  работы  в  ІпІегпеІ  Ехріогег  7,  до  скудной  анимации  боев 
и  заездов.  Впрочем,  пока  не  привыкнешь,  текстовые  описания  заездов  развлекают: 
295:  Очередной  маневр,  и  Кукла  проходит  его  «на  отлично» 

296:  Страшно?  А  еще  страшнее  зрителям  на  первых  рядах. . . 

300:  Ооізег  показывает  просто  высший  класс  езды.  Ну,  тот,  кто  придет  первым,  по¬ 
нятно,  спешит  за  призом!  А  остальные-то  чего  так  торопятся?! 

«Азартные  гонки»  игра  бесплатная,  но,  как  водится,  существует  5М5-сервис  по 
приобретению  игровой  валюты  -  фишек  и  кредитов. 
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0{  Антон  Носик  во  время 
отдыха... 

0|  ...и  во  время  работы. 

0  Живой  Журнал  действительно 
живой!  Посмотрите  только 
на  количество  блогов,  и  все 
станет  ясно. 

0|  Если  верить  рекламе,  лри 
большой  загрузке  сервера 
«ллатные»  лользователи 
получают  привилегии 
в  скорости  работы  с  ЖЖ. 


Согласно  статистике,  русскоязычные 
(т.н.  «кириллические»)  блоггеры  кар¬ 
динально  отличаются,  например,  от 
американских.  Наши  старше,  они  мно¬ 
го  пишут,  живо  комментируют,  име¬ 
ют  в  десятки  раз  больше  «френдов» 
и  т.д.  Однако  до  сих  пор  пользовате¬ 
лей  иѵеЭоигпаІ  сдерживают  несколько 
ограничений,  скажем,  на  количество 
комментариев  к  записи  или  на  показ 
более  2000  участников  голосования. 
Все  это  приводит  к  тому,  что  самым 
интересным  и  коммерчески  перспек¬ 
тивным  проектам  (блогам)  приходит¬ 
ся  мигрировать  за  пределы  ЖЖ  на 
внешний  хостинг.  Это,  безусловно,  не¬ 
правильно,  перемены,  как  говорится, 
назрели  и. . .  они  произошли. 
Прошлой  осенью  права  на  обслу¬ 
живание  русскоязычного  сегмента 
Ііѵеіоигпаі.сот  получила  российс¬ 
кая  медиа-компания  «Суп».  Отклик 
«блоггерской  общественности» 
был  очень  бурным.  Сейчас,  когда 
первоначальный  ажиотаж  в  связи 
с  так  и  не  случившейся  «продажей 
русского  ЖЖ»  спал,  пришло  вре¬ 
мя  узнать  о  планируемых  нововве¬ 
дениях  у  директора  службы  блогов 
компании  -  небезызвестного  Анто¬ 
на  Носика. 

^Здравствуйте,  Антон! 

■  День  добрый. 

1  Первым  делом  расскажите,  пожалуйс- 

■  та,  о  том,  что  такое  ЖЖ  конкретно  для 
вас.  Личный  дневник,  вынесенный  на 
просторы  Сети?  Возможность  без  купюр 
выразить  свое  мнение  на  тот  или  иной 
счет?  Или,  вероятно,  что-то  еще? 

Лично  у  меня  очень  много  знако¬ 
мых  -  родители,  коллеги,  друзья, 


любимые  девушки,  деловые  парт¬ 
неры,  знакомые,  пользователи  мо¬ 
их  проектов.  ЖЖ  -  самый  естес¬ 
твенный  способ  рассказывать  им 
всем  сразу,  что  у  меня  происходит. 
В  какой  я  сейчас  стране,  в  каком 
часовом  поясе,  где  со  мной  мож¬ 
но  пересечься  и  т.п.  Это  основное 
применение.  Все  остальное  -  при¬ 
ятные  бонусы. 

1  Вы  ведете  блог  уже  очень  долго.  Не 

■  надоедает? 

Мой  блог,  к  счастью,  не  коммерци¬ 
ализирован.  В  нем  нет  рекламы,  нет 
рекламодателя.  Как  следствие,  нет 
обязательств  ни  перед  кем  на  свете. 
Пишу,  только  когда  есть  что  сказать. 
Территория  свободы. 

1  Как  вы  относитесь  к  «псевдотысяч- 
•  никам» -людям,  которые  ведут  ЖЖ 
и  делают  все  возможное  лишь  для  того, 
чтобы  ихзасррендила  (занесла  в  друзья) 
минимум  тысяча  пользователей? 

Люди  хотят  сделать  себя  знамени¬ 
тее,  чем  они  есть.  Интернет  дает 
им  такую  возможность.  Накрутка 
показателей  читаемости  -  одна  из 
технологий,  которая  для  этого  мо¬ 
жет  использоваться. 

1  Расскажите,  пожалуйста,  о  деятельности 

■  компании  «Суп».  Нем  она  занимается? 

«Суп»  -  это  интернет-компания, 
созданная  людьми  из  медийно-из¬ 
дательского  мира.  Поэтому  она 
в  Интернете  занимается  создани¬ 
ем,  поддержкой  и  развитием  ме¬ 
дийных  проектов.  Волей  судеб 
ЖЖ  стал  в  русскоговорящей  час¬ 
ти  ноосферы  медийным  проектом, 
и  «Супу»  интересно  развивать  эту 


■  Антон  Борисович  Носик  родился  4  июля  1966  года  в  Москве. 

■  Окончил  3-й  Московский  медицинский  институт. 

■  Пришел  в  медиа-бизнес  в  1996  году,  заняв  позицию  ведущего  колонки  «Вечерний 
Интернет»,  ранее  находившейся  по  адресу  ѵі.сііуііпе.ги,  но  сейчас,  увы,  не  работающей. 

■  В 1999  году  создал  «Газету.ру»  (П11п://шшш.ааге1а.ги1  -  первую  в  России  интернет- 
газету,  которая  и  ныне  является  очень  уважаемым  изданием. 

■  С  2001  года  Антон  Носик  -  директор  по  развитию,  президент,  президент  по  развитию, 
а  затем  -  советник  компании  ВашЫег  Месііа  Сгоир. 

■  С  2006  года  занимает  должность  директора  службы  блогов  компании  Зир-Габіік 
(Шр://шшш.5ир.сот1  и  заведует  русскоязычным  ЖЖ-сегментом. 

(по  материалам  «Медиа  Атлас»  (ИНпУ/шшш.тесІіа-аПав.гиІ 


его  составляющую.  Но  есть  еще 
много  проектов,  которыми  «Суп» 
занимается,  помимо  ЖЖ  и  блогов. 

1  Каковы  ваши  обязанности  в  рамках 

■  «Супа»? 

Моя  задача  -  видеть  и  понимать 
процессы.  Мы  присутствуем  при 
рождении  новых  медиа-явлений, 
нового  рынка,  я  в  этом  участвую, 
и  мое  понимание  происходяще¬ 
го  помогает  компании  выстраивать 
свою  стратегию  на  медиа-рынке. 

I  (кажите,  что  сулит  русскоязычным  поль- 

■  зователям  ЖЖ  ваша  деятельность?  Да, 
мы  слышали  про  улучшение  сервиса  и  по¬ 
явление  новых  возможностей.  Не  могли 
бы  вы  рассказать  об  зтом  поподробней? 

Все  очень  просто.  Типичный  амери¬ 
канский  пользователь  ЖЖ  похож  на 
Брэда  Фитцпатрика  времен  созда¬ 
ния  ЖЖ.  Ему  1 8  лет,  он  первокурс¬ 
ник  колледжа,  у  него  1 1  френдов  -  4 
одноклассника,  4  однокурсника,  ма¬ 
ма,  бабушка  и  любимая  девушка.  Ему 
ЖЖ  нужен,  чтобы  общаться  с  этими 

I I  людьми,  в  основном.  А  им  -  чтобы 
общаться  с  ним.  В  русском  сегменте 
поменьше  мам  и  бабушек,  зато  у  нас 
есть  сотни  журналов,  обладающих 


признаками  интернет-СМИ.  Пользо¬ 
ватели  у  нас  хотят  иметь  френдлен- 
ту  на  тысячу  персон,  по  числу  чита¬ 
емых  потоков.  Им  нужны  каталоги, 
рейтинги,  статистика,  навигация.  Им 
нужны  фото-  и  видеохостинг,  счет¬ 
чик  посещаемости,  поиск  по  жур¬ 
налам  и  комментариям...  Еще  им  не 
нравится,  что  к  одной  записи  можно 
оставить  только  5000  комментов,  что 
предельный  размер  бан-листа-5000 
имен,  что  в  голосовании  показывают¬ 
ся  только  первые  2000  строк  резуль¬ 
тата...  Американский  пользователь 
обо  всех  этих  ограничениях  даже  не 
догадывается. 

1  Очень  важный  вопрос  касается  АЬизе 
я  Теат.  Раньше,  несомненно,  работа  этой 
команды  вызывала  немало  нареканий 
со  стороны  многих  пользователей,  но 
не  будут  ли  новые  «судьи»  действовать 
еще  хуже?  Ведь  они  могут  отнестись 
предвзято  к  определенным  ЖЖ-истам. 
Не  будет  никаких  новых  судей. 

В  ЖЖ  есть  правила,  и  АЬизе  Теат 
призвана  следить  за  их  соблюдени¬ 
ем.  Все  вмешательства  происходят 
исключительно  по  жалобе  потерпев¬ 
шей  стороны.  Если  нет  жалобы,  то  не 
может  быть  и  рассмотрения  дела. 
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^  Будут  ли  развиваться  платные  сервисы? 

•  Развиваться  будут  востребованные 
сервисы.  А  будет  ли  за  них  при  этом  пла¬ 
тить  пользователь  или  рекламодатель  - 
вопрос,  открытый  для  обсуждения. 

1  Ходит  неприятный  слух,  будто  вы  сможете  про- 
■  сматривать  закрытые  записи.  Неужели  зто  правда? 

Техническая  возможность  просмат¬ 
ривать  «подзамочные»  записи  есть  у 
очень  многих  людей,  это  неизбежное 
следствие  административного  досту¬ 
па  к  любому  сервису.  У  администрато¬ 
ра  любой  почтовой  службы  есть  полно¬ 
мочия  видеть  почту  всех  пользователей 
этого  службы.  Вопрос  не  в  возможнос¬ 
ти,  а  в  намерении.  Надеюсь,  о  том,  что 
я  захочу  заглядывать  к  людям  под  зам¬ 
ки,  вы  не  слышали.  А  услышите  -  не 
верьте.  Не  захочу. 

1  Мы  понимаем,  что  ваша  компания  вряд  ли  бра- 
ш  лась  бы  за  проект,  если  бы  он  был  коммерчески 
невыгоден.  Скажите,  не  будут  лив  связи  с  зтим 
существенно  ограничиваться  возможности 
«бесплатных»  пользователей? 

По  закону  Мура  и  закону  Фостерз,  все  ком¬ 
пьютерное  дешевеет,  и  конца  этому  не  ви¬ 
дать.  Расходы  на  поддержку  бесплатного 
пользователя  неуклонно  снижаются  -  в  том 
числе  и  по  мере  прибавления  пользовате¬ 
лей.  А  выгоды  от  присутствия  бесплатных 
пользователей  растут:  это  ж  те  самые  про¬ 
смотры  страниц,  откуда  в  медийной  моде¬ 
ли  и  берутся...  доходы. 


"У  Есть  ли  у  вашей  компании  какие-то  долгосроч- 
•  ные планы? 

Развиваться.  Расти.  Направлять  рынок. 

1  Каким  вы  видите  Живой  Журнал  через  не- 

■  сколько  лет? 

Увеличится  количество  читателей  и  поль¬ 
зователей,  возникнут  новые  сервисы.  ЖЖ 
будут  привычно  цитировать  по  телевизо¬ 
ру  -  и  в  новостях,  и  в  ток-шоу,  и  в  сериалах. 
Ведение  ЖЖ  станет  для  многих  заработком. 
Ведущие  блоггеры  станут  культовыми  пер¬ 
сонажами.  Если,  конечно,  захотят:  славу  лю¬ 
бят  далеко  не  все  люди.  Лично  мне,  напри¬ 
мер,  персональное  пространство  важнее. 

1  Напоследок  -  немного  каверзные  вопросы. 

■  Довольно  большое  количество  пользователей 
недовольно  тем,  что  руководить  русскоязыч¬ 
ной  частью  ЖЖ  будет  компания  «Суп».  Как  вы 
зто  прокомментируете?  Есть  ли  у  вас  идеи  по 
решению  проблемы? 

Русскоязычной  частью  ЖЖ  невозможно  ру¬ 
ководить.  Она  ни  от  кого  не  ждет  приказов, 
указаний,  распоряжений.  Люди  прожива¬ 
ют  в  ЖЖ  свою  живую  жизнь,  никто  и  ничто 
им  не  указ,  кроме  писаных  правил  сервиса, 
с  которыми  они  добровольно  согласились. 
Люди,  которые  предвидят  вторжение  ком¬ 
пании  «Суп»  в  их  персональное  пространс¬ 
тво,  какие-то  попытки  влиять  на  содержание 
дневников,  просто  заблуждаются.  Это  нико¬ 
му  не  нужно  и  не  интересно.  А  нужно,  чтоб 
проект  жил  дальше  своей  жизнью  и  разви¬ 
вался  естественным  путем.  (И 
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Открытые  бета-тесты  февраля 


В  НАЧАЛЕ  ФЕВРАЛЯ  НАЧНЕТСЯ  ОТКРЫТОЕ  ТЕСТИРОВАНИЕ  БЕСПЛАТНОЙ  2МОО№  -  ЖЕСТОКОЙ  БОЕВОЙ  ММОКРЙ  ОТ  ВОЗРОЖДЕННОЙ  АССЕАІМ  6АМЕ5  И  КОРЕЙСКОЙ  6АМЕНІ.  ПРОВОКАЦИОННЫЙ 
ДЕВИЗ  ЭТОГО  ОНЛАЙНОВОГО  ПРОЕКТА  («БЕЗ  СНИСХОЖДЕНИЯ  К  СЛАБЫМ,  БЕЗ  ЖАЛОСТИ  К  УМИРАЮЩИМ,  БЕЗ  СЛЕЗ  ПО  ПОГИБШИМ!»),  РАВНО  КАК  И  РЕКОМЕНДУЕМЫЙ  ВОЗРАСТНОЙ  ЦЕНЗ  (ОТ 
17  ЛЕТ)  ПРЕДОПРЕДЕЛИЛИ  ЖИВОЙ  ИНТЕРЕС  К  2МОО№.  БЕЗ  ОСОБЫХ  МАРКЕТИНГОВЫХ  УСИЛИЙ  АССЕАІМ  СОБРАЛА  БОЛЕЕ  100  ТЫСЯЧ  ГЕЙМЕРОВ  НА  ЗАКРЫТЫЙ  БЕТА-ТЕСТ,  КОТОРЫЙ  ДОЛЖЕН 
ВОТ-ВОТ  ЗАВЕРШИТЬСЯ.  ВПРОЧЕМ,  ПОЛНОЙ  УВЕРЕННОСТИ  В  СОБЛЮДЕНИИ  СРОКОВ  НЕТ,  НАШ  СОВЕТ  -  ПОСЕТИТЬ  НТТР://2М00№.АССЕАІМ.С0М  И  ПРОВЕРИТЬ,  СДЕРЖАЛ  ЛИ  ИЗДАТЕЛЬ  СВОЕ 
ОБЕЩАНИЕ.  ЕСЛИ  СДЕРЖАЛ,  ОБЯЗАТЕЛЬНО  ПОУЧАСТВУЙТЕ  В  ТЕСТИРОВАНИИ.  ВСЕ-ТАКИ  МЫ  ЕЩЕ  ПОМНИМ,  ЧТО  НЕ  СТОЛЬ  ДАВНО  АССЕАІМ  БЫЛА  СРЕДИ  САМЫХ  УСПЕШНЫХ  ИЗДАТЕЛЕЙ. 
ЕХТЕЕЕ  (НТТР://ШѴШТЕЕІ.СОМ)  ОТ  ИСЕОГТ  -  ЕЩЕ  ОДНА  ИГРА,  О  ДАТЕ  ОТКРЫТОГО  ТЕСТИРОВАНИЯ  КОТОРОЙ  ПОКА  НЕЛЬЗЯ  ГОВОРИТЬ  С  ПОЛНОЙ  ОПРЕДЕЛЕННОСТЬЮ.  ВПРО¬ 
ЧЕМ,  ВЫСОКА  ВЕРОЯТНОСТЬ,  ЧТО  К  ВЫХОДУ  ЭТОГО  НОМЕРА  ЗАКРЫТЫЙ  БЕТА-ТЕСТ  БЕСПЛАТНОЙ  ММОРРЕ  ЗАВЕРШИТСЯ  И  ВСЕ  ЖЕЛАЮЩИЕ  СМОГУТ  ПОПРОБОВАТЬ  СВОИХ  БОЕВЫХ 
МЕХОВ  В  ЧЕТЫРЕХ  РЕЖИМАХ  БОЯ  (РЕАТН  МАТСН,  ТЕАМ  РЕАТН  МАТСН,  ТЕККІТОРѴ  СОИТКОІ.  И  І.АЕТ  ЕТАМ). 
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Ц  ИСЗоМ  предлагает  нам 
нехитрый  и  бесплатный 
онлайновый  асііол  ЕхІееІ. 
Доход  планируется  полу¬ 
чать  с  тех,  кто  пожелает 
увелинить  мощь  боевых 
роботов  нестандартным 
оружием  и  броней. 

01  Хотя  игре  уже  четвертый 
год,  графика  КГ  Олііле  не 
безнадежна. 

О  ЭВгадояі  -  онлайновая 
нирвана  для  любителей 
файтингов. 

О  В  Ѵоуаде  Селину  Олііле  вам 
прядется  заботиться  не 
только  о  состоянии  судна, 
но  и  о  состоянии  здоровья 
каждого  матроса. 


ВГ  Опііпе 

Результат  «народной  любви»  некоторых  оте¬ 
чественных  геймеров  к  ММОВРй  был  до  обид¬ 
ного  предсказуем  -  именно  их  трудами  в  Ру¬ 
нете  «подняты»  подпольные  шарды  ѴѴогіб  оі 
ѴѴагсгаІІ,  Ыпеаде  II,  Вадпагок  Опііпе,  Шіта 
Опііпе  и  так  далее  по  списку. 

Теперь,  к  счастью,  положение  меняется  и  на  рын¬ 
ке  все  больше  ММ0ВР6,  изначально  доступ¬ 
ных  нашим  игрокам  на  родном  языке.  Наступле¬ 
ние  на  нелегалов  ведут  локализованные  ЕѵегОиезІ 
II  (АкеІІа  Опііпе),  «Рагнарок  Онлайн»  («Новый 
Диск»/«Мадос»)  и  другие  хиты.  Российский  ры¬ 
нок  ММОѲ  определенно  растет,  так  что  появле¬ 
ние  официального  русскоязычного  сервера  Візіпд 
Рогсе  Опііпе  (локализатор  и  издатель -«Иннова 
Системе»)  было,  скорее  всего,  вопросом  времени. 
ВР  Опііпе  ІІіНр://г<опІіпе.шІ  -  это  онлайновый 
ролевик,  в  котором  три  расы  не  только  сража¬ 
ются  друг  с  другом,  но  и  добиваются  в  резуль¬ 
тате  «расового»  РѵР  (т.н.  СІіір  ѴѴагз)  ощутимых 
сдвигов  курсов  валют  и  других  важных  игровых 
индикаторов.  Помимо  этой  любопытной  осо¬ 
бенности,  «русский»  ВР  Опііпе  привлечет  на¬ 
ших  игроков  своей  доступностью  -  бесплатной 
загрузкой  клиента  и  бесплатным  же  доступом 
к  игровым  серверам.  Впрочем,  те,  кто  готов 
платить  по  $8  ежемесячно,  получат  преимущес¬ 
тво  (более  высокую  скорость  прокачки,  лучшие 
шансы  на  выпадение  предметов). 

Закрытое  тестирование  ВР  Опііпе  завершено 
1 5  января,  а  с  1 6  января  начался  открытый  бе¬ 
та-тест  (максимальная  вместимость  сервера  - 
до  5  тысяч  подключенных  игровых  клиентов). 
Скачать  клиент  (1.6  Гбайт)  и  зарегистрировать 


аккаунт  можно  на  сайте  проекта.  Поскольку  иг¬ 
ра  не  самая  «свежая»,  то  ее  требования  к  «же¬ 
лезу»  невелики  -  Репііит  1500  МГц,  512  Мбайт 
ВАМ,  видеокарта  не  хуже  АН  9600  5Р. 

ЭОгадопз 

Три  года  работы  и  около  $10  млн.  инвести¬ 
ций  -таковы  затраты  на  разработку  ЭОгадопз 
іЫ1р://9тІгааопз.ассІаіт.соті  Бесплатный  он¬ 
лайновый  файтинг  с  элементами  ролевика  для 
издателя  Ассіаіт  Сатез  ваяет  корейская  Іпбу 
21 ,  ранее  занимавшаяся  играми  для  консолей. 
ЭОгадопз  -  это  азиатское  фэнтези,  щедро  сдоб¬ 
ренное  боевыми  искусствами.  Место  действия  - 
Китай  эпохи  династии  Минь.  Суть  игрового  кон¬ 
фликта  заключается  в  борьбе  девяти  древних 
кланов  (в  бета-тесте  их  пока  шесть),  каждый  из 
которых  разработал  особую  школу  боя.  Чтобы 
уложить  эту  предысторию  в  западные  каноны, 
были  наняты  известные  голливудские  сцена¬ 
ристы,  работавшие  над  фильмами  про  восточ¬ 
ные  единоборства. 

По  отзывам  тех,  кто  уже  «потестировал» 
ЭОгадопз,  игру  отличают  несколько  приятных 
особенностей,  например,  возможность  развить 
любое  из  умений  (зкііі)  или  выбор  из  3  стилей 
борьбы  для  каждого  клана  и  т.п.  Недостаток 
ЭОгадопз,  который,  скорее  всего,  устранят  пос¬ 
ле  релиза,  это  малое  количество  заданий  для 
персонажей  высокого  (48+)  уровня.  Также  мно¬ 
гим  не  понравилась  замедленная  прокачка  на 
самых  высоких  уровнях  (от  70-го  и  выше;  всего 
предусмотрено  21 8  уровней,  однако  пока  самый 
могучий  моб  ЭОгадопз  имеет  120  ІѵІ). 

Клиент  игры  невелик  -  около  650  Мбайт. 
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Ѵоуаде  Сепіигу  Опііпе 

Ѵоуаде  Сепіигу  Опііпе  (№п://илш.ѵоѵааесеп1игѵ- 
опііпе.соті  успешно  миновал  альфа-тест,  учел 
немалое  количество  поступивших  от  игроков  за¬ 
мечаний  и  в  конце  декабря  прошлого  года  плавно 
перешел  к  стадии  бета-тестирования. 
Несомненные  достоинства  этой  морской 
ММ0ВР6  -  огромный  мир  с  7  морями  и  14  им¬ 
периями,  широкий  набор  профессий  (от  пира¬ 
та  до  крестьянина)  и  развитая  система  РѵР.  Од¬ 
нако  у  «великого  разнообразия»  Ѵоуаде  Сепіигу 
Опііпе  есть  и  оборотная  сторона  -  освоение  всех 
тонкостей  потребует  тщательного  изучения  руко¬ 
водства  и  чтения  сообщений  на  форуме. 

Игра  очень  симпатична,  однако  графические 
изыски  Ѵоуаде  Сепіигу  Опііпе  диктуют  увесис¬ 
тость  клиента -около  1.2  Гбайт.  Требования  к 
мощности  компьютера  умеренные  (Репііит  IV 
2  ГГц,  256  Мбайт  ВАМ,  видеокарта  не  хуже 
ОеРогсе  4  ТІ4200).(Н 


И  щщщ  ята 


НЕИЗБЕЖНО  КАК  НОВЫЙ  ГОД 


Б  -  Я  «іпдел*  ЛОГ \  Меч» в.*  \  лотишид  «Космос* 

ПЯТАЯ  МЕЖДУНАРОДНАЯ 
КОНФЕРЕНЦИЯ  РАЗРАБОТЧИКОВ  ИГР 

ЛГИЛѴ  ІІИСО'РІІ  ГУ 


ѵі  акеііэ 


мГѵАІ 


І’ІЖИ 


пи  шт 


Железные  новости 


РЕКОРДЫ  СКОРОСТИ  ОТ  РАТКІОТ  НА  СЕ5  2007 


В  январе  2007  года  в  Лас-Вегасе  состоялась  выставка  Сопзитег  Еіесігопісз  ЗІіоѵѵ 
(СЕ5)  2007.  Участники  мероприятия  приложили  все  усилия,  чтобы  удивить  посетителей 
своими  достижениями.  Не  осталась  в  стороне  и  компания  Раігіоі  Мегтюгу.  Она  пред¬ 
ставила  сверхбыструю  оперативную  память  ОйВ2,  работающую  на  рекордной  частоте 
1302  МГц.  Модули  Раігіоі  Ехігете  Регіогтапсе  РС2-10100  специально  спроектированы 
для  использования  в  экстремальных  геймерских  системах,  построенных  на  базе  чипсета 
ІМѴЮІА  пРогсе  680І  и  четырехъядерных  процессоров  ІпіеІ.  Интересно,  что  столь  впечатля¬ 
ющие  показатели  достигнуты  без  использования  сложных  систем  охлаждения.  За  отвод 
тепла  в  Раігіоі  Ехігете  Регіогтапсе  РС2-10100  отвечает  радиатор  довольно  скромных 
размеров.  К  сожалению,  о  цене  новинки  ничего  не  сообщается. 


ГЕЙИЕРСКИЙ  ЗВУК  ПО  ВЕРСИИ  КА2ЕК 


Компания  Ваіег  известна  своими  геймерскими  клавиатурами  и 
мышами.  Сразу  после  Нового  года  она  порадовала  всех  поклонни¬ 
ков  компьютерных  игр  специальной  звуковой  системой.  Гей- 
мерский  аудиокомплект  Ваіег  Мако  2.1  имеет  всего  два  канала, 
но,  несмотря  на  это,  обеспечивает  идеальный  объемный  звук. 
Благодаря  фирменным  технологиям  ТНХ  бгоипсі  РІапе  и  ТНХ  ЗІоІ 
Зреакег  создается  богатое  насыщенное  звучание.  Специальный 
дизайн  колонок  помогает  избежать  искажений,  возникающих 
из-за  отражения  акустических  волн  от  поверхности  стола.  В  Ваіег 
Мако  2.1  используются  по  два  усилителя  на  каждый  из  каналов. 
Общая  мощность  системы  с  учетом  сабвуфера  достигает  300  Вт. 
Остается  отметить  футуристичный  дизайн  колонок  и  необычный 
пульт  управления  системой.  На  оригинальной  «таблетке»  распо¬ 
ложены  регуляторы  громкости  и  уровня  НЧ,  а  также  разъемы  для 
подключения  наушников  и  внешнего  источника  звука. 


Сверхмощная  игровая  система  йеІІ  ХР5  710  Н2С  ЕсІІІІоп  примечательна  в  первую 
очередь  двухступенчатой  системой  охлаждения.  За  поддержание  минимальной 
температуры  процессора  в  ОеІІ  ХР8  710  Н2С  ЕсІІІІоп  отвечает  воздушно-жидкостной 
охладитель  внушительных  размеров,  напоминающий  автомобильный  радиатор 
в  миниатюре.  Для  охлаждения  потока,  циркулирующего  в  системе,  применяются 
новейшие  технологии.  Низкую  температуру  жидкости 
поддерживают  термоэлектрические  элементы  из 
керамики.  Похожие  устройства  используются 
для  переноса  тепла  с  солнечной  стороны 
космического  корабля  на  теневую. 

Дополнительные  датчики  не 
допускают  образования 
конденсата,  удерживая 
температуру  процессора 
на  уровне  комнатной.  Ос¬ 
тается  добавить  несколь¬ 
ко  слов  о  комплектующих 
ОеІІ  ХРЗ  710  Н2С  ЕсІІІІоп. 

Компьютер  построен  на 
базе  разогнанного  до  3.2 
ГГц  четырехъядерного 
процессора  ІпіеІ  Соге 
Ехігете  0X6700.  Видео¬ 
система  новинки  состоит 
из  двух  ускорителей 
ІМѴЮІА  ОеЕогсе  8800  ѲТХ, 
работающих  в  режиме 
БЫ.  В  йеІІ  ХРЗ  710  Н2С 
ЕсІІІІоп  установлены 
4  Гбайт  памяти  ОБВ2  667 
МГц,  два  оптических  при¬ 
вода  и  два  жестких  диска 
объемом  по  160  Гбайт 
каждый.  В  комплек¬ 
тацию  также  входит 
20-дюймовый  монитор 
ОеІІ  иіІгаЗГіагр  2007ѴѴЕР. 

Стоимость  новинки 
зависит  от  конфи¬ 
гурации  компьюте¬ 
ра,  стартовая  цена  -  $5499 


Ш  ДДіга  щ 


ЧЕТЫРЕ  ЯДРА,  ДВЕ  ВИДЕОКАРТЫ 


Желающим  обладать  мощнейшими  возможностями  ЗБІ  и  четы¬ 
рехъядерным  процессором  от  ІпіеІ  одновременно  рекомендуем 
обратить  внимание  на  материнскую  плату  РОХСОШ  ІМ6837АА- 
8ЕКВ52Н  на  базе  системной  логики  ІМѴЮІА  680І  ЗЫ.  Новинка 


работает  со  всеми  процессорами  ІпіеІ  Соге  2  Ехігете,  Соге  2  Оиаб, 
Соге  2  Био,  Репііит  О  и  даже  старенькими  Репііит  4.  Благодаря 
поддержке  нескольких  ядер,  частоте  шины  ЕЗВ  1333  МГц  и  8  ГБайт 
памяти  00В2  800  МГц  эта  системная  плата  обеспечивает  высочай¬ 
ший  уровень  производительности.  Сам  чипсет  680І  ЗЫ  имеет  два 
64-битных  контроллера  памяти  и  128-битный  интерфейс  передачи 
данных  для  поддержки  64-битных  приложений.  Не  менее  важной 
составляющей  является  встроенная  графическая  подсистема  с 
тремя  слотами  РСІ  Ехргезз  хі 6.  Все  три  обладают  скоростью  пере¬ 
дачи  данных  свыше  4  ГБит/с  в  обоих  направлениях  и  совместимы 
с  технологией  ІМѴЮІА  5П.  Особенность  нового  чипа  заключается 
в  возможности  работать  с  семью  жесткими  дисками  ЗегіаІ  АТА 
II  (1  х  еЗАТА),  а  также  технологии  хранения  ІМѴЮІА  МебіаЗбіеІсІ. 
Интегрированная  поддержка  ПАЮ  повышает  производительность 
дисковой  подсистемы  и  обеспечивает  надежную  защиту  данных. 
Также  плата  ІМ6857АА-8ЕКВ32Н  оборудована  двумя  гигабитными 
портами  БАІМ,  встроенным  8-канальным  ЕЮ-звуком,  10  портами 
115В  2.0  И  парой  ІЕЕЕ  1394. 


ЖЕЛЕЗО 


НОВОСТИ 


БОГАТЫРСКОЕ  ПИТАНИЕ  Ш  КОРПУС  ДЛЯ  ДВУХ  СЕРДЕЦ 


Современный  игровой  компьютер  весьма  прожорлив 
до  киловатт!  Четырехъядерный  процессор,  две  мощ¬ 
ные  видеокарты  в  режиме  5Ы  или  СгоззРіге,  быстрые 
винчестеры  требуют  очень  много  энергии.  Спрос  рож¬ 
дает  предложение.  Поэтому  на  СЕЗ  2007  в  Лас-Вегасе 
были  представлены  сразу  несколько  блоков  питания 
мощностью  2  кВт. 

Один  из  них  -  ІІІІга  ХЗ  Мобиіаг  2000 ѴѴ.  Он  отличается 
воистину  богатырским  размером:  длина  устройства 
составляет  26  см.  Еще  одна  особенность  новинки  -  мо¬ 
дульная  система  подключения  кабелей.  Она  позво¬ 
ляет  оставить  в  корпусе  только  те  провода,  которые 
действительно  нужны.  Основное  предназначение  ІІІІга 
ХЗ  Мобиіаг  2000ѴѴ  -  экстремальные  игровые  системы. 
Так,  к  нему  можно  подключить  до  четырех  видеокарт, 
имеющих  дополнительный  разъем  для  питания.  Но¬ 
винка  должна  появиться  в  продаже  в  первом  квартале 
этого  года.  Ее  ориентировочная  цена  -  $499. 


ЭКОНОМИЯ  ПРОСТРАНСТВА 


Если  вам  не  хватает  мощности  блока  пи¬ 
тания,  есть  два  решения:  купить  новый  БП 
или...  установить  дополнительный.  Новый 
корпус  от  компании  Апіес  предусматривает 
именно  второй  вариант.  Модель  Апіес  Р190 
предназначена  для  компьютерных  энтузиас¬ 
тов,  которые  готовы  выложить  кругленькую 
сумму  за  сверхбыструю  и  энергоемкую 
систему.  По  умолчанию  в  корпусе  имеется 
два  БП  в  1200  Вт  (650  +  550  Вт).  При  этом 
в  Апіес  Р190  большая  мощность  сочета¬ 
ется  с  минимальным  уровнем  шума,  что, 
к  сожалению,  встречается  не  так  часто.  А 
все  потому,  что  за  охлаждение  системного 
блока  отвечает  один  новейший  200-мм 
вентилятор  Від  Воу  и  два  140-мм  кулера 
с  возможностью  регулировки  скорости 
вращения.  Кроме  того,  снижению  шума  спо¬ 
собствует  специальное  звукоизолирующее 
покрытие  внутренней  поверхности  корпуса. 
Остается  добавить,  что  в  Апіес  Р190  можно 
установить  материнские  платы  различных 
стандартов,  а  стоимость  такого  ящика 
составляет  без  малого  500$. 


ВОДЯНОЙ  ТАНК  ОТ  А51К 


Лучше  меньше  да  больше  -  по  такому  принципу  сегодня 
живут  производители  винчестеров.  Один  из  лидеров 
рынка,  компания  $еада1е,  предприняла  очередную 
попытку  увеличения  плотности  магнитных  носителей.  Но¬ 
вые  винчестеры  Зеадаіе  Бугіоп  выполнены  в  форм-фак¬ 
торе  1 .8  дюйма.  При  толщине  всего  5  мм  они  способны 
вместить  до  60  Гбайт  данных.  Это  200  часов  музыки  в 
формате  МРЗ  или  до  80  полнометражных  кинофильмов. 
Винчестеры  серии  Зеадаіе  І_угіоп  отличаются  высокой 
степенью  надежности.  Так,  специальная  система  Ргее 
РаІІ  Ргоіесііоп  выключает  двигатель  и  паркует  головки 
жесткого  диска  в  случае  его  падения.  В  первую  очередь 
новые  винчестеры  предназначены  для  использования  в 
портативных  медиаплеерах,  но  не  исключено,  что  благо¬ 
даря  своим  характеристикам,  они  найдут  применение  в 
ноутбуках  и  ультракомпактных  компьютерах. 


Известный  производитель  графических  процессоров  компания  ІМѴЮІА  обещала  в  январе  2007 
года  снять  запрет  на  разгон  своих  6РІІ  ІМѴЮІА  СеРогсе  8800.  Сказано  -  сделано.  Сразу  после 
Нового  года  на  выставке  СЕЗ  2007,  проходившей  в  Лас-Вегасе,  были  представлены  несколько 
видеоускорителей  на  базе  разогнанных  ІМѴЮІА  СеРогсе  8800. 

Наибольшее  внимание  публики  привлекла  видеокарта  Азиз  ЕІМ7800СТХ  ТОР  АциаТапк,  оснащен¬ 
ная  жидкостной  системой  охлаждения.  Непосредственно  на  ОРІІ  закреплен  водоблок  ТМ6  N04, 
а  остальные  компоненты  кулера  устанавливаются  в  один  из  слотов  РСІ.  При  этом  вентилятор 
не  только  охлаждает  рабочую  жидкость,  но  и  обдувает  другие  компоненты  видеокарты.  Благо¬ 
даря  использованию  водянки,  инженерам  А51І5  удалось  разогнать  NVЮIА  СеРогсе  8800  СТХ  до 
630/2060  МГц  (ядро/память)  при  стандартных  575/1 800  МГц.  Видеокарта  Азиз  ЕЫ78006ТХ  ТОР 
АциаТапк  будет  комплектоваться  играми  Сіюзі  Песоп  и  6ТІ  Расіпд  и  стоить  довольно  дорого  хотя 
бы  потому,  что  ее  предполагается  выпустить  тиражом,  не  превышающим  1000  экземпляров. 


таил  Е53 


В  ПОИСКАХ  ПУНШЕЙ  ВИДЕОКАРТЫ  СРЕДНЕГО  ЦЕНОВОГО  ДИАПАЗОНА 


ИГРА  НА  ГРАНИ 

В  ПОИСКАХ  ЛУЧШЕЙ  ВИДЕОКАРТЫ  СРЕДНЕГО  ЦЕНОВОГО  ДИАПАЗОНА 

ВЫБОР  ВИДЕОКАРТЫ  ДЛЯ  ГЕЙМЕРА  -  ДЕЛО  ПЕРВОЙ  ВАЖНОСТИ.  ИМЕННО  ОТ  НЕЕ  ЗАВИСИТ  КАЧЕСТВО  ГРАФИКИ  И,  ЧТО  САМОЕ  ГЛАВНОЕ,  КОЛИЧЕСТВО  ДРАГОЦЕННЫХ  КАДРОВ  В  СЕКУНДУ,  ТО  ЕСТЬ  РР5. 


Тестовый  стенд 

Процессор:  2.21  ГГц,  АМЙ  АІИІоп  3500+,  Зоскеі  939 


Материнская  плата:  АІЬаГгоп  К85П 


Чипсет:  ГІѴШІА  пГогсе  4  5П 


Память,  Мбайт:  1024,  Согаіг  ХМ5  3500П-Рго 


ЗаррГііге  Касіеоп  Х19006Т 


«ишяіім 


Как  мы  тестировали 

первую  очередь,  для  оценки  общей  произво¬ 
дительности  системы  мы  использовали  бенч¬ 
марки  ЗОМагк’05  и  ЗОМагк'Об  на  стандартных 
настройках  -  разрешение  было  выставлено  на 
1024x768  точек  без  сглаживания  и  фильтрации. 
А  вот  к  игровому  тестированию  мы  решили 
в  этот  раз  подойти  с  толком.  Наши  постоянные 
читатели  обратили  внимание  на  то,  что  в  качес¬ 
тве  платформ  обычно  используются  культовые 
НаІГ  иГе  2,  Ооот  3,  Р.Е.А.В.  и  Раг  Сгу.  В  данном 
случае  от  Раг  Сгу  мы  решили  избавиться,  так 
как  в  игровой  индустрии  появились  гораздо 
более  требовательные  и  мощные  трехмерные 
движки.  Мало  того,  многим  геймерам  наверняка 
интересно,  как  поведет  себя  та  или  иная  карта 
с  более  популярными  на  сегодняшний  день 
играми.  Поэтому  к  списку  добавились  шутеры 
Ргеу  и  СаІІ  оГ  Оиіу  2.  Замеры  производились  на 
разрешениях  1024x768  и  1280x1024. 


Название _ М5І КХ1600ХТ-Т2Р256Е  ХГХ  СеРогсе  7600  6Т  ГаІаПГѵ  (РѴ-Т73С-ЦР14)  Зарріііге  йагіеоп  Х1900СТ  А5Ц5  ЕІІ76О065  5ІІѲПІ  Зарріііге  Кабил  Х18006Т0  СідаЬуІе  СеРогсе  7800СТ  (6Ѵ-НХ78Т256Р-2К) 


Процессор 

КѴ530 

073 

К580 

673 

К520 

670 

Частота  графического  процессора 

590  МГц 

650  МГц 

575  МГц 

400  МГц 

500  МГц 

400  МГц 

Частота  памяти 

690(1380)  МГц 

1600  МГц 

1200  МГц 

800  МГц 

1000  МГц 

1000  МГц 

Объем  памяти 

256  Мб  ШИЗ 

256  Мб  ОЦОКЗ 

256  Мб  СОбРЗ 

256  Мб  6001В 

256  Мб  ббОКЗ 

256  Мб  600РЗ 

Ширина  шины 

128  бит 

- 

- 

- 

- 

- 

Пиксельные  конвейеры 

12 

12 

36 

12 

12 

20 

Вершинные  конвейеры 

5 

5 

8 

5 

8 

7 

Техпроцесс 

90  нм 

90  нм 

90  нм 

90  нм 

90  нм 
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М5І КХ1600ХН20256Е 


ХЕХ  СЕРОКСЕ  7600  ОТ  ЕАТАИТѴ 
(РѴ-Т736-ІТ014) 


Отличительная  особенность  новинки  -  уникальная  система  ох¬ 
лаждения  ЗІІепІ  Ьиі  Оеабіу.  Конструкция  охладителя  включает 
в  себя  две  тепловые  трубки  и  дополнительный  радиатор  из  алю¬ 
миния.  Массивная  накладка  контактирует  не  только  с  графичес¬ 
ким  процессором,  но  и  с  памятью.  От  них  тепловые  трубки  под 
углом  90  градусов  уходят  в  сторону,  за  пределы  печатной  платы 
на  дополнительный  радиатор. 

Новая  карточка  интересна  и  увеличенными  частотами,  как  по  па¬ 
мяти,  так  и  по  процессору.  Если  по  умолчанию  7600  ОТ  работает 
при  560/700  МГц  (для  ядра  и  памяти  соответственно),  то  харак¬ 
теристики  у  ХРХ  беРогсе  76006Т  Раіаіііу  лучше  на  14%  -  650/800 
МГц.  На  борту  новинка  несет  256  Мбайт  памяти  категории 
СЮОВЗ;  передача  информации  ведется  по  128-битной  шине. 
Несмотря  на  то  что  рассматриваемая  плата  уже  подверглась  про¬ 
изводственному  разгону,  ничто  не  мешает  пользователю  само¬ 
му  поднять  производительность  платы,  благо  есть  для  этого  все 
возможности.  Рассматриваемая  видеокарта  построена  на  осно¬ 
ве  чипа  673,  который  отличается  весьма  низким  тепловыделени¬ 
ем  и  очень  хорошо  подходит  для  разгона.  Так  что  дополнитель¬ 
ные  50  МГ ц  на  данной  плате  можно  получить  с  легкостью,  однако 
все  зависит  от  конкретной  модели.  Графическое  ядро  использует 
стандартные  12  пиксельных  и  5  вершинных  блоков. 


Фактически  самая  мощная  видеокарта.  Плата  ЗаррЖге  Пасіеоп 
Х19006Т  отличается  от  собратьев  по  линейке  урезанной  функцио¬ 
нальностью  -  количество  текстурных  модулей  было  уменьшено  до 
12,  а  количество  пиксельных  конвейеров  аж  до  36.  Вершинных  кон¬ 
вейеров  так  и  осталось  8  штук.  Память  собрана  на  восьми  схемах 
производства  Заптвипд  с  временем  выборки  1.4  нс,  что  соответству¬ 
ет  частоте  1400  МГц.  Однако  производитель  не  стал  играть  с  разго¬ 
ном  и  занизил  частоты  до  уровня  1200  МГц.  Со  времен  1800-ой  се¬ 
рии  РСВ  менялся  не  слишком  сильно  -  размеры  были  оставлены 
прежними,  так  же  как  и  система  охлаждения.  Если  топовые  вариан¬ 
ты  серии  снабжались  большим  и  массивным  кулером,  то  на  Заррітіге 
Яабеоп  Х19006Т  поставлен  низкопрофильный  кулер  с  подачей  воз¬ 
духа  внутрь  корпуса.  Охладитель  контактирует  и  с  чипом,  и  с  памя¬ 
тью  через  термопрокладки.  Так  что  проблем  с  разгоном  у  любите¬ 
лей  поднять  частоты  возникнуть  не  должно.  В  комплекте  с  платой 
идет  только  самое  необходимое:  программное  обеспечение  и  пере¬ 
ходники.  Хотя  нашелся  диск  с  демо-версиями  игр  -  такой  компакт- 
диск  производитель  включает  в  комплектацию,  начиная  с  Х800.  Гре¬ 
ется  процессор  достаточно  сильно  -  в  тяжелых  режимах  вплоть  до 
86  градусов. 


Довольно  необычная  для  М5І  плата.  В  то  время,  когда  она  была  выпу¬ 
щена,  компания  только  готовилась  выйти  на  уровень  ведущих  произ¬ 
водителей  графических  девайсов.  Посему  РСВ  выполнен  не  очень  ак¬ 
куратно,  а  вот  система  охлаждения  уже  внушает  доверие.  Кстати,  сама 
коробка  очень  красочна  и  изобилует  сопутствующей  информацией. 

В  комплекте  было  обнаружено  необходимое  количество  переходников, 
а  также  диск  с  драйверами  и  программным  обеспечением.  Полностью 
медная  подкладка  покрывает  и  процессор,  и  четыре  схемы  памяти.  На¬ 
гретый  воздух  проходит  предварительно  через  радиаторы,  после  чего 
и  производится  выброс  через  два  перпендикулярных  отверстия.  Кон¬ 
такт  с  памятью  Загпзипд  с  временем  отклика  1 .2  нс  производится  через 
прорезиненные  прокладки.  Медь  слишком  тонкая,  а  расстояние  между 
ребрами  составляет  порядка  2  мм.  К  сожалению,  вентилятор  в  процес¬ 
се  работы  назойливо  шумит.  На  плате  имеется  распайка  под  чип  Ваде 
Тбеаіег-  нам  достался  вариант  без  указанной  схемы.  Разгон  платы  со¬ 
ставил  в  сумме  примерно  16%.  Частоты  процессора  поднимаются  на 
высокий  уровень,  чего  не  скажешь  о  памяти.  В  общем,  неплохой  вари¬ 
ант  среднего  ценового  диапазона  -  в  комплекте  даже  имеется  игрушка 
в  фирменной  упаковке. 
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Казалось  бы,  карты  прошлого  поколения  канули  в  лету  -  на  слуху  у  всех 
цифры  7900,  а  то  и  8800.  Тем  не  менее,  не  стоит  недооценивать  «старич¬ 
ков»  -  они  на  многое  способны.  Компания  бідаЬуІе  пошла  дальше  и  предста¬ 
вила  публике  двух  убитых  зайцев  -  плату  на  основе  процессора  070  с  использо¬ 
ванием  охладителя  от  7аІтап.  От  эталонной  версии  рассматриваемая  видеокарта 
отличается  очень  сильно.  И  дело  не  в  оригинальном  охлаждении,  а  скорее  в  рез¬ 
ком  уходе  от  канонов  платостроения.  Карта  собрана  на  собственном  РСВ  от 
бідаЬуІе  и  максимально  отличается  от  референсных  вариантов.  На  графический 
процессор  установлен  кулер  2аІтап  ѴР700  на  базе  алюминиевого  радиатора.  Не 
лучший  вариант,  конечно  -  можно  было  бы  использовать  и  медь. 

Производителю  удалось  понизить  температуру  ядра  на  5  градусов.  Естествен¬ 
но,  такой  поворот  событий  способствует  разгону  графического  процессора. 
Чтобы  резко  не  повышать  цену  в  связи  с  использованием  неформатного  охла¬ 
дителя,  производитель  отказался  от  функции  ѴІѴО.  В  итоге  карта  получилась 
на  10-15  долларов  дешевле  эталонного  варианта  от  бідаЬуІе.  Что  касается  тех¬ 
нических  характеристик,  то  процессор  платы  работает  на  референсных  часто¬ 
тах-400  МГц.  Не  стала  исключением  и  память  -  реальная  частота  ее  работы 
1000  МГц. 


Обычно  А51І5  поставляет  видеокарточки  в  красивых  монструозных 
коробках.  Однако  в  данном  случае  производитель  отделался  малой 
кровью.  Девайс  поставляется  в  скромной  упаковке.  Внутри  нашлось 
пара  дисков  (один  с  драйверами,  а  другой  с  полезным  софтом),  несколь¬ 
ко  переходников  и  комплект  сопроводительной  документации. 

Г рафический  адаптер  собран  на  текстолите  синего  цвета.  Плата  не  требует 
дополнительного  питания  -  энергопотребление  комплектующих  достаточ¬ 
но  мало.  Охлаждение  процессора  и  схем  памяти  осуществляется  с  помо¬ 
щью  массивного  радиатора  из  алюминия.  Радиатор  уходит  одним  концом 
на  тыльную  сторону  текстолита,  чем  обеспечивает  более  эффективный 
теплоотвод.  При  этом  отметим,  что  производитель  обошелся  без  исполь¬ 
зования  вентилятора  -  плата  не  будет  шуметь,  однако  разгонный  потенци¬ 
ал  оставляет  желать  лучшего.  Память  собрана  на  восьми  чипах  от  Нупіх; 
использована  Г-образная  структура  расстановки.  Вообще  компоновка 
платы  стандартна  -  о  том  свидетельствует  расположение  элементов  пи¬ 
тания,  процессора  и  прочих  компонентов.  Среди  выходных  разъемов  нет 
второго  ОѴІ.  Производитель  явно  не  возлагал  на  эту  модель  больших  на¬ 
дежд,  хотя  на  торце  расположились  ОѴІ,  Р-5иЬ  и  5-Ѵібео.  Частоты  карта 
использует  штатные -400  МГц  для  процессора  и  800  МГц  для  памяти. 


Еще  одна  плата  на  основе  чипа  от  АН  изготовлена  компанией  ВаррЬіге.  Упа¬ 
ковка,  как  всегда,  яркая,  привлекающая  взгляд.  Помимо  самой  карты,  внутри 
мы  обнаружили  краткий  мануап,  ОѴО-диск  с  демо-версиями  игрушек,  про¬ 
граммный  пакет  РоѵѵегОѴО  6,  а  также  необходимый  набор  для  полноценной 
работы  с  видеокартой  -  переходники  и  диск  с  ПО.  Опять  же,  мы  наблюдаем 
референсный  дизайн,  если  говорить  о  самой  плате.  Схемы  питания  прикры¬ 
ты  дополнительным  радиатором,  а  текстолит  удлинен  в  связи  с  конструкци¬ 
ей  устройства.  Стоит  отметить,  что  для  данной  модели  следует  подготовить 
достаточно  просторный  корпус,  дабы  Х1800ѲЮ  поместилась  внутри.  Систе¬ 
ма  охлаждения  также  стандартна.  Охладитель  низкопрофильный,  вследствие 
чего  карта  является  однослотовым  устройством  и  много  места  не  займет. 
Выдув  нагретого  воздуха  производится  внутрь  корпуса.  На  плате  установ¬ 
лено  256  Мбайт  графической  памяти  600ВЗ  с  временем  отклика  2.0  нс.  Ох¬ 
лаждение  памяти  не  очень  хорошее.  Если  чип  контактирует  непосредствен¬ 
но  с  медной  пластиной  корпуса,  то  память  пытается  отдать  тепло  через 
толстые  термопрокладки,  которые  только  мешают  нормальному  теплооб¬ 
мену.  Процессор  в  тяжелых  ЗО-режимах  работает  при  температуре  порядка 
70  градусов  по  шкале  Цельсия.  Потенциал  для  разгона  у  чипа  есть,  тем  бо¬ 
лее  что  плата  позволяет  разблокировать  дополнительные  конвейеры  путем 
перепрошивки  ВІ05. 
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Делаем  выводы 

Спектр  видеокарт  в  нашем  обзоре  достаточно  широк.  Представлены  здесь  не  только  недавно  выпущенные,  но  и  проверенные  временем  и  успевшие  подешеветь 
видеокарты.  Отметим,  что  видеокарты  опередили  свое  время,  а  многие  игровые  платформы  не  требуют  столь  высокой  производительности,  которую  могут 
дать  топовые  платы.  Эти  устройства  еще  долго  не  исчезнут  с  прилавков  магазинов,  а  их  стоимость  является  отнюдь  не  заоблачной.  Из  шести  видеокарт  стоит 
выделить  ЗаррЫге  Вабеоп  Х19006Т,  которая,  благодаря  отличным  результатам  тестирования,  получает  награду  «Выбор  редакции».  Плата  ХРХ  СеРогсе  7600  6Т 
РаіаІІІу  может  похвастаться  не  только  высоким  уровнем  производительности,  но  и  хорошей  ценой,  а  также  титулом  «Лучшая  покупка»! 


имшии  ИДИ  0 


МІШНАѴЕ 


ХРХ  6ЕР0КСЕ  7900  ОТ ІЮЕ 


ХРХ  СЕРОКСЕ  7900  6Т  ЦОЕ 

ДЛЯ  ДОСТИЖЕНИЯ  МАКСИМАЛЬНОГО  ЭФФЕКТА  ПРИСУТСТВИЯ  В  ИГРАХ  НЕОБХОДИМА  МОЩНАЯ  ГРАФИЧЕСКАЯ  ПЛАТА.  НО  ПЛАТИТЬ  ЛИШНИЕ  ДЕНЬГИ  ЗА  АКСЕЛЕРАТОР  - 
ПОСЛЕДНЕЕ  ДЕЛО.  НАИБОЛЕЕ  ПРИЕМЛЕМЫМ  ВАРИАНТОМ  НА  СЕГОДНЯШНИЙ  ДЕНЬ  ПО  СООТНОШЕНИЮ  ЦЕНА/КАЧЕСТВО  ЯВЛЯЮТСЯ  ВИДЕОКАРТЫ  НА  БАЗЕ  ПРОЦЕССОРОВ 
№/ЮІА  СЕРОКСЕ  7900  СТ.  В  АССОРТИМЕНТЕ  КОМПАНИИ  ХРХ  ЕСТЬ  КАК  РАЗ  ТАКОЙ  ПРОДУКТ,  А  ИМЕННО  -  ХРХ  СЕРОКСЕ  7900  СТ  ІЮЕ. 


Частоты  памяти,  как,  впрочем,  и  процессора, 
являются  завышенными  относительно 
штатных  значений.  В  частности,  инженеры 
ХГХ  установили  520/1500  МГц  для  чипа 
и  памяти  соответственно  против  стандартных 
500/1000  МГц.  То  есть,  производитель  уже 
выполнил  разгон,  а  значит,  гарантирует 
стабильную  работу  карточки  при  данных 
характеристиках. 


Чем  интересна? 

Данная  плата  отличается  высоким  уровнем  производительности,  который 
позволит  играть  во  все  современные  игры  на  высоком  разрешении  с  исполь¬ 
зованием  эсрсректов  сглаживания  и  фильтрации.  Мало  того  -  энтузиасты 
смогут  с  легкостью  поднять  частоты  памяти  и  процессора  до  уровня  флагмана 
линейки  -  платы  СеГогсе  79006ТХ. 


На  карте  установлен  охладитель,  более  характерный  для 
решений  начального  и  среднего  уровней.  Он  не  соприкасается 
со  схемами  памяти  и  контактирует  только  лишь  с  графическим 
процессором.  Радиатор  кулера  представляет  собой  медную 
гармошку  с  подкладкой,  на  которую  нанесен  термоклей. 
Вентилятор  диаметром  45  мм  нагоняет  воздух  внутрь  корпуса. 
Вся  конструкция  соединена  пластиковым  кожухом. 


Благодаря  мало¬ 
габаритной  системе 
охлаждения,  эта  плата 
является  однослотовым 
вариантом,  в  отличие  от 
своих  более  мощных  собратьев. 

Другими  словами, видеокарта  будет 
занимать  в  корпусе  немного  места  и  станет 
отличным  выбором  для  обладателей 
неформатных  корпусов  маленького  размера 
(например,  Ьагебопе  или  ш-АТХ). 


СПЕЦИФИКАЦИИ 


Компания  ХГХ  всегда  отличалась 
нестандартным  подходом 
к  подаче  своей  продукции. 

Карта  поставляется  в  красочной 
Х-образной  упаковке.  Внутри 
пользователь  может  найти  диск 
с  софтом,  необходимый  набор 
кабелей  и  переходников, кучу 
рекламной  и  сопроводительной 
макулатуры,  а  также  дополни¬ 
тельную  игру  в  комплекте. 


Чипсет_ ИѴІР1А  беГогсе  7900  61 


Частота  ядра 

520  МГц 

Вердикт 

Количество  пиксельных  конвейеров 

24 

Память 

256  Мбайт  (МІй 

ХГХ  СеГогсе  7900  СГ ІІОЕ  -  не  только  хороший  выбор  для  геймера,  но  и  хороший  подарок  (во  многом  благодаря  прекрасно  оформленной 

Частота  памяти 

750  (1500)  МГц 

упаковке)!  Производительность  этой  карточки  на  высоте,  ее  также  можно  использовать  и  в  51.1-режиме.  Размеры  позволят  установить  плату 

Шина  памяти 

256  бит 

во  все  корпуса,  даже  самые  маленькие. 

Порты 

цва  разъема  РѴІ,  ТѴ-оиІ 

Обратите  внимание  на  маркировку  на  коробке  -  суффикс  ІШЕ  говорит  о  завышенных  частотах  ядра  и  памяти.  Если  в  конце  стоит  несколько 

Техпроцесс 

90  нм 

другое  буквосочетание,  следует  уточнить  технические  характеристики  у  продавца  или  на  официальном  сайте  компании  ХГХ. 

1  :кіиіігііі  шіиаі 


елезоЕмішнаѵе 


ЛТВАІАИСЕ  ЗВ-491 


п 

и 


ЯТВАІЖЕ  Л-491 

ДОСТУПНЫЙ  НІ-ЕЫО 

ДЛЯ  ДОМАШНЕГО  ПК  И  МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ  ЦЕНТРОВ  СУЩЕСТВУЕТ  БЕСЧИСЛЕННОЕ  КОЛИЧЕСТВО  ВИДОВ  КОЛОНОК  -  НА  ЛЮБОЙ  ВКУС  И  ЦВЕТ! 
ГЕЙМЕРУ  ПОДОЙДЕТ  КОНФИГУРАЦИЯ  5.1,  МЕЛОМАНУ  ЖЕ  ПРИДЕТСЯ  ПО  ДУШЕ  ДВУХКАНАЛЬНЫЙ  ЗВУК  С  ДОБРОТНЫМ  САБВУФЕРОМ.  ВСТРЕЧАЮТСЯ 
И  ВАРИАНТЫ  С  ПРОЗРАЧНЫМ  КОРПУСОМ,  НЕОБЫЧНЫМИ  ФОРМАМИ  И  НЕСТАНДАРТНЫМ  ЦВЕТОВЫМ  ОФОРМЛЕНИЕМ.  У 1В-491  ТОЖЕ  ЕСТЬ  СВОЯ 
ОСОБЕННОСТЬ  -  НЕОБЫЧАЙНО  ПЛОСКИЙ  САБВУФЕР. 


Внушительный  по  объему,  но  небывало  тонкий 
низкочастотник  имеет  довольно  хитрую  конс¬ 
трукцию.  Чтобы  повысить  качество  звучания, 
катушка  размещена  с  наружной  стороны  ди¬ 
намика,  прямо  перед  дисрсрузором.  Для  защи¬ 
ты  колонки  от  повреждения  магнит  прикрыт 
двумя  металлическими  трубками  -  выглядит 
очень  аккуратно.  Фазоинвертер  выведен  на  са¬ 
мый  верх  корпуса:  судя  по  всему,  внутри  низ¬ 
кочастотной  колонки  применена  лабиринтная 
структура.  По  крайней  мере,  такое  решение  ка¬ 
жется  вполне  логичным. 

Помимо  компактного  сабвуфера  ЭВ-491  может 
похвастаться  алюминиевым  корпусом  сател¬ 
литов,  красивыми  хромированным  подстав¬ 
ками  и  прямоугольными  полипропиленовыми 
диффузорами  динамических  головок.  Сделано 
это  с  целью  расширения  диапазона  крохотных 
головок  сателлитов  и  усиления  воспроизведе¬ 
ния  средних  частот. 

Поначалу  звучание  акустики  от  ЭеІЬаІапсе  по¬ 
казалось  странным.  Коллеги  упорно  говори¬ 
ли  о  расхождении  сабвуфера  и  сателлитов. 

Эта  проблема  решилась  после  регулировки 
фазы  с  обратной  стороны  корпуса  сабвуфе¬ 
ра.  За  счет  необычной  конструкции  низкочас¬ 
тотной  колонки  звук  у  ЭВ-491 непривычный, 
но  достаточно  гладкий  и  приятный.  Словом, 
на  любителя.  Громкость  звучания  регулиру¬ 
ется  с  проводного  пульта  дистанционного  уп¬ 
равления.  Если  бы  производитель  позаботил¬ 
ся  о  беспроводном  решении,  эту  акустику  было 
бы  удобно  использовать  в  связке  с  домашним 
ОѴП-проигрывателем  и  телевизором. Специ¬ 
ально  для  этого  в  комплекте  идет  соответс¬ 
твующий  кабель  на  два  «тюльпана».  Но  ра¬ 
ботать  с  проводным  ДУ  в  этом  случае  крайне 
неудобно,  а  потому  ЭВ-491  ориентирован  ис¬ 
ключительно  на  владельцев  домашних  ком¬ 
пьютеров. 

В  общем  и  целом,  такая  акустика  вполне  по¬ 
дойдет  любителю  хорошей  музыки  и  0Ѵ0- 
фильмов.  Она  отлично  вписывается  в  интерьер 
и  обеспечивает  достойное  звучание  для  ком¬ 
пьютера. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ  ХАРАКТЕРИСТИКИ 


дерево,  алюминий 


Тип  2.1 

Магнитное  экранирование 

Есть 

Отношение  сигнал/шум 

65  дБ 

Суммарная  выходная  мощность 

80  ватт 

Частотный  диапазон 

35  Ги -20  кГц 

Размеры  сабвуфера 

490x420x80  мм 

ЕЗ  ШШЕ  [ЛИ 


ДШ  [ли  ЕЗ 


НазІіЬаск 


Артефакт  номера 


С  этого  номера  рубрика  «Ретро»  расширена  -  мы  добавили  статьи  об  играх  для  8-  и  16-битных  платформ.  Как  видите, 


теперь  у  нас  представлен  весь  спектр  приставок  предыдущих  четырех  поколений  -  от  ИЕ5  до  Ргеатсазі.  А  рано  или  поздно 


в  «Ретро»  появятся  первые  игры  для  РІауЯаІіоп  2...  Кроме  того,  мы  рады  представить  вам  специальную  мини-рубрику 


«Артефакт  номера».  В  нее  может  попасть  любая  древняя  приставка,  аксессуар  к  ней,  редкий  картридж  или  диск  с  игрой, 


который  есть  в  личной  коллекции  одного  из  редакторов  или  читателей  журнала.  Так  что  если  у  вас  дома  завалялся  грана 


томет  для  Бирег  Ыіліелсіо  или  японская  версия  первой  РіпаІ  Еапіазу  для  Ратісош  -  пишите  мне  по  адресу  игепйдатеіапсі.ги 


или  звоните  в  редакцию.  Если  артефакт  нам  понравится,  мы  сфотографируем  его  и  поставим  в  один  из  выпусков  журнала! 


Игровая  приставка  N80  Сео  Роскеі 
Соіог  -  прямой  конкурент  бате  Воу 
Асіѵапсе  -  вышла  в  Японии  и  США  в  1999 
году.  Стоила  она  недорого  ($70),  игры  на 
ней  были  хорошие  да  и  графика  -  вполне 
приличная.  Увы,  в  те  годы  приобрести  ее 
в  России  было  невозможно,  и  я  мог  лишь 
читать  в  Интернете  о  хитах  для  консоли, 
вроде  Разеіеі,  Меіаі  51ид  и  Зопіс  Роскеі 
Асіѵепіиге.  Помимо  всего  прочего,  в  1999- 
2001  годах  в  тусовке  российских  геймеров 
и  игровых  журналистов  было  принято 
хвалить  Огеатсазі  и  ругать  РІауЗІаІіоп  2; 
а  ИСРС  как  раз  была  примечательна  тем, 
что  могла  соединяться  с  ОС  посредством 
линк-кабеля.  Естественно,  никто  толком 
не  знал  даже,  какие  именно  игры  подде¬ 
рживают  такую  возможность,  но  МОРС 
воспринимали,  как  портативную  консоль 
«почти  что  от  Зеда». 

В  итоге  в  2001  году  Огеатсазі  умер,  и 
МОРС  -  тоже.  В  2004  году  в  гонконгских 
интернет-магазинах  за  консоль  (новую, 
в  заводской  упаковке)  просили  всего  30 
долларов,  а  игры  к  ней  шли  по  десятке. 
Поэтому  я  не  удержался  и  взял  пристав¬ 
ку  вместе  с  Зопіс  Роскеі  Асіѵепіиге.  В 
магазинах  ретро-игр  и  в  США,  и  в  Японии 
продаются  и  другие  хиты  для  ИОРС,  и  я 
непременно  раскошелюсь  на  парочку. 


Российские  разработчики 
сумели  выпустить  пошаго¬ 
вую  стратегию  мирового 
уровня. 


ІКТРАіНА  і  .',■•1 

ІИГРІЙІ 


Три  года  назад 


ЗасгесІ  оказался  весьма 
удачным  клоном  РіаЬІо.  В 
этом  году,  кстати,  выходит 
продолжение. 


В  итоге  в  2001  году 
Огеатсазі  умер, 
и  Ы6РС  -  тоже. 


Пять  лет  назад 


Великолепная  военно- 
морская  стратегия  про 
парусники  на  пару 
месяцев  покорила  сердца 
геймеров. 


Семь  лет  назад 


Этот  гоночный  сериал  не 
раз  появлялся  на  обложке 
«СИ».  В  последний  раз  -  в 
конце  2006  года. 


Вы  можете  лично  озна¬ 
комиться  с  этими  номера¬ 
ми  -их  электронные  версии 
выложены  на  наш  РУР 


ш  ЗШД  и 


ІІШ 


Ретро-конкурс 


«РРС  ДЛЯ  СВА» 


Мы  продолжаем  нашу  серию  конкурсов,  где  разыгрываются  коллек¬ 
ционные  фигурки  героев  компьютерных  и  видеоигр.  Как  ранее,  нужно 
посмотреть  на  скриншоты  в  ретро-галерее  и  указать,  из  каких  игр  они 
взяты.  Напоминаю,  что  призы  в  ретро-конкурсах  предоставляются 
«Страной  Игр»,  а  выбирают  их  лично  наши  редакторы.  В  этом  номере 
разыгрываются  фигурка  персонажа  игры  Таіез  оШе  АЬузз  и  лицен¬ 
зионная  версия  (американская)  игры  Брасе  СИаппеІ  5  для  Огеатсазі. 
Ответы  отсылайте  на  геІгодаІІегу@датеІапсІ.ги  или  обычный  почтовый 
адрес  редакции.  В  письмах  обязательно  указывайте  тему  «Ретро-кон- 
курс  №6»,  а  также  свои  полные  ФИО  и  домашний  адрес. 


Іи  ЯнІ 


Победители 

ретро-конкурса  №2 


-  Юрий  Мякота,  г.  Сургут 

Приз  -  фигурка  Аурона  (РіпаІ  Рапіазу  X). 


-  Сергей  Черцов,  г.  Киров 

Приз  -  фигурка  Соры  (Кіпдбот  Неагіз  II) 


V 


йамі 


$расе  СІіаппеІ  5 

В  наши  дни  жанр  гіпуііпт  айіоп  обычно  связывают  с  танцеваль¬ 
но-музыкальными  симуляторами,  вроде  Оапсе  Рапсе  Веѵоіиііоп 
или  биііаг  Него,  где  без  специального  коврика  или  контроллера  в 
виде  гитары  делать  нечего  -  просто  неинтересно  играть.  Меж  тем 
основатель  жанра  Рагарра  Фе  Варрег,  равно  как  и  Брасе  СІіаппеІ  5, 
прекрасно  обходились  без  этого. 

Тэцуя  Мидзугути,  создатель  Беда  ВаІІу  СИатріопБІлір,  лучше 
всего  известен  геймерам  своими  играми  с  необычным  дизайном, 
вроде  Вег,  Ідітіпез  и  Меіеоз.  Главная  героиня  культовой  Брасе 
СІіаппеІ  5  -  девушка  Улала,  ведущая  передачи  ІІІаІа’з  Бѵѵіпдіп’ 
Верой  БІіоѵѵ  -  оказывается  на  космической  станции,  захваченной 
инопланетянами  расы  Могоііап.  Чтобы  победить  пришельцев,  ей 
нужно  их. . .  перетанцевать  в  прямом  эфире.  Ведь  идет  настоящая 
информационная  война,  и  от  рейтингов  передачи  Улалы  зависит 
будущее  ведущей,  канала  и  всего  человечества. 

Игра  делится  на  четыре  «репортажа»,  или  уровня.  Улала  пере¬ 
мещается  по  ним  без  нашего  участия  и  останавливается,  когда 
натыкается  на  пришельцев.  Тут-то  и  начинается  самое  веселое. 
Зеленые  человечки  выводят  танцевальные  па,  а  геймер  должен 
запомнить  и  повторить  их,  нажимая  под  музыку  кнопки  «вверх», 
«вниз»,  «влево»,  «вправо»  и  «огонь»  (есть  два  варианта  выстрела: 
одним  парализуем  пришельцев,  другим  -  освобождаем  залож¬ 
ников).  Получится  -  Улала  расчистит  дорогу,  а  освобожденные 
люди  присоединятся  к  ней  в  качестве  подтанцовки.  Нет  -  рейтинги 
передачи  упадут,  и  есть  шанс,  что  вас  выкинут  из  эфира  (то  бишь, 
настанет  баше  Оѵег).  Собственно,  в  этом  и  заключается  вся  игра. 
Любопытно,  что  семь  лет  (даже  и  не  верится,  что  это  было  так 
давно!)  назад  никто  и  не  задумывался  над  простотой  геймплея 
Брасе  СІіаппеІ  5  и  тем,  что  игра  коротковата  (при  желании  можно 
пройти  ее  за  час).  Следить  за  движениями  Улалы,  ее  друзей  и 
врагов  (не  только  ваш  телеканал  освещает  вторжение!)  настоль¬ 
ко  приятно,  что  можно  забыть  обо  всех  жизненных  невзгодах 
и  с  головой  погрузиться  в  мир,  который  обозреватель  с  сайта 
батеБру  метко  назвал  «60-ми  в  космосе».  Помимо  всего  прочего, 
Брасе  СІіаппеІ  5  еще  и  технически  весьма  продвинута.  Это  один  из 
первых  примеров  совмещения  полигональной  графики  и  заранее 
отрендеренного  СС-видео  в  качестве  фонов.  Музыкальное  сопро¬ 
вождение  меняется  в  зависимости  от  ваших  действий.  Достаточно 
спасти  заложника  с  гитарой,  как  он  сразу  же  начнет  выдавать  вам 
аккорд  за  аккордом!  Хоть  игра  и  проходится  быстро,  она  способна 
преподнести  немало  сюрпризов  -  вроде  открывающегося  позже 
режима  Ехіга.  Рекомендую  также  почитать  биографии  спасенных 
заложников  -  они  ничуть  не  менее  смешны,  чем  ужимки  инопла¬ 
нетян,  босса  по  имени  Могоііап  Мопгое  и  великолепного  Майкла 
Джексона,  засветившегося  в  обеих  частях  игры. 

В  2002  году  Брасе  СІіаппеІ  5  перенесли  на  РІауБІаІіоп  2;  тогда  же 
только  в  Японии  вышло  продолжение  -  Брасе  СІіаппеІ  5  рай  2  для 
Огеагпсазі.  Годом  позже  оно  также  появилось  на  РІауБІаІіоп  2.  В 
2003  году  ТГЮ  выпустила  никому  особенно  не  запомнившуюся 
Брасе  СІіаппеІ  5:  ІІІаІа’з  Созгпіс  Айаск  (6ВА).  В  2004  увидела  свет 
игра  Юдзи  Наки  РееІ  ІІіе  Мадіс:  ХУ/ХХ  (ДБ)  с  мини-игрой  Оапсе, 
схожей  по  геймплею  со  Брасе  СІіаппеІ  5;  игру  про  Улалу  также 
можно  найти  в  Беда  Бирегзіагз  (Р52/ЕуеТоу).  Наконец,  иноплане¬ 
тянин  и  Улала  мелькали  в  играх  Рег  и  Бопіс  Вісіегз  соответственно 
в  качестве  секретных  персонажей.  Настоящая  третья  часть  Брасе 
СІіаппеІ  5  пока  не  заявлена. 


ВгеаМРігеІѴ 


□  Битвы,  отлично 
построенные  еще  в 
третьей  части,  в  четвер¬ 
той  доведены  почти  до 
совершенства. 

□  К  сожалению, аниме- 
роликами  авторы 
почти  не  побаловали 
(впрочем, раньше  их 
не  было  вовсе).  Потому 
игра  и  умещается  всего 
на  один  диск. 

|]  Эпизоды  с  Фо-Лу  осо¬ 
бенно  приятны: всякий, 
не  склонивший  колено 
перед  Богом-Импера- 
тором,  в  мгновение  ока 
разлетается  на  мелкие 
кусочки. 


Сарсот  никогда  не  была  прославленной  создательницей 
ВРС,  гораздо  больше  набив  руку  на  выпекании  двухмерных 
платформеров,  файтингов,  Ьеаі’ет  ир  и  зигѵіѵаі  Ігоггог.  Разу¬ 
меется,  вечно  так  продолжаться  не  могло,  и  в  один  прекрас¬ 
ный  день  свет  увидела  ВгеаІР  о(  Ріге.  Увидела  в  порядке  чуть 
ли  не  эксперимента  -  Сарсот  даже  не  удосужилась  самосто¬ 
ятельно  издать  игру  в  США,  предоставив  это  Здиаге.  Проба 
пера  увенчалась  успехом,  и  уже  со  второй  части  сериал 
нащупал  свой  стиль.  ВгеаІІт  о(  Ріге  IV  -  на  равных  сопернича¬ 
ющая  с  третьей  ВоР  в  борьбе  за  звание  «лучшей  из»  -  пред¬ 
ставляется  нам  интересным  предметом  для  ретровью. 
Каноническая  крылатая  девушка  Нина,  принцесса  канони¬ 
ческого  королевства  Виндия,  путешествует  на  сэндкрау- 
лере  с  пусть  и  не  каноническим,  но  очень  даже  хвостатым 
помощником  Крэем,  страсть  как  похожим  на  воришку  Рэя  из 
прошлой  игры.  Парочка  ищет  Эллину,  старшую  сестру  Нины. 
Потерпев  крушение  после  столкновения  с  каноническим  - 
словно  из  «Дюны»  -  песчаным  червём,  искатели  встречают 
канонического  же  амнезийного  дракономальчика  Рю  (даже 
имя  переводится  с  японского  как  «дракон»),  с  которым 
объединяются  на  «добраться  до  ближайшего  городка». 
Конечно  же,  им  суждено  не  только  провести  вместе  гораздо 
больше  времени,  но  ещё  и  познакомиться  с  псом  Сциасом, 
полулисичкой  Урсулой  и  роботом  Эршином,  а  потом  и  спасти 
вселенную.  Или  не  спасти. 

От  раздутости  ВоРІІІ  в  четвёртой  части  не  осталось  и  следа: 
зоны  с  монстрами  стали  в  разы  компактнее,  битвы  протекают 
ощутимо  скорее,  квесты  не  изматывают,  а  сюжетные  сцены 
не  клонят  в  сон.  В  то  же  время,  никуда  не  делись  побочные 
занятия  вроде  рыбалки,  поиск  артефактов  доставляет  куда 
больше  удовольствия,  да  и  перемежать  похождения  Рю  сото¬ 
варищи  с  проделками  Фо-Лу  -  воскресшего  Бога-Императо- 
ра  -  отличная  идея.  Нововведение  в  боевой  системе  понрави¬ 
лось  даже  ответственным  за  РіпаІ  Рапіазу  X:  в  ВоРІѴ  стало 
возможно  менять  персонажей  прямо  по  ходу  сражения. 

С  чистой  совестью  ставим  ВоРІѴ  в  один  ряд  с  красивей¬ 
шими  ВР6  того  времени:  полигональные  фоны  прекрасно 
сочетаются  со  спрайтовыми,  безупречно  анимированными 
фигурками  героев.  Благодаря  новому  дизайнерскому  реше¬ 
нию,  мир  ВоР,  населённый  десятками  разновидностей  живых 
существ,  наконец-то  стал  выглядеть  по-настоящему  красочно 
и  привлекательно. 

Следующий  проект,  ВгеаІІі  о(  Ріге:  Огадоп  Оиагіег  (в  названии 
японской  версии  фигурирует  цифра  «V»),  обрушился  на  вла¬ 
дельцев  РІауЗІаІіоп  2  ближе  к  концу  2002  года,  оказавшись 
очень  сомнительным  поводом  для  торжества.  От  пред¬ 
шественниц  в  игре  остались  сущие  крохи,  а  новая  модель 
геймплея,  имеющая  мало  общего  с  привычной  схемой  6ВР6, 
пришлась  по  вкусу  далеко  не  всем  -  после  незабываемой 
простоты  и  лёгкости  других  ВоР  пятая  часть  повергала  в  ужас 
одной  только  системой  сохранений. 

О  ВгеаІІт  о!  Ріге  VI,  увы,  с  тех  самых  пор  не  было  сказано 
ни  слова,  хотя  недавний  порт  ВгеаІІі  о(  Ріге  III  на  РІауЗІаІіоп 
РогіаЬІе  чётко  дал  понять,  что  Сарсот  не  собирается  бросать 
сериал.  Впрочем,  уместность  классической  ВоР  на  современ¬ 
ных  консолях  -  тот  ещё  вопрос. 
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Сопіга 


Сотіх  2опе 
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Хоть  и  не  Сопіга  была  первым  платформенным  аркадным  боеви¬ 
ком,  именно  она  на  долгие  годы  стала  эталоном  жанра.  Первая 
часть  сериала  вышла  на  игровых  автоматах,  позже  появилась  на 
І\ІЕЗ  (самая  известная  российским  геймерам  версия)  и  М5Х.  Клас¬ 
сические  платформеры,  вроде  Зопіс  йіе  Несідеітод  и  Зирег  Магіо 
Вгоз.,  в  России  часто  называют  «аркадами».  Но  настоящих  аркад¬ 
ных  «прыгалок  и  бегалок»  на  приставках  не  так  много  -  Сопіга, 
Меіаі  ЗІид  да  Сипзіаг  Негаез;  на  РС  их  и  вовсе  почти  нет. 

В  Сопіга  надо  и  прыгать  с  платформы  на  платформу,  как  в  Зопіс 
Иіе  Недбейод,  и  вести  ураганный  огонь  по  врагам,  как  в  самолетных 
шутерах,  вроде  Хеѵіоиз.  Действие  протекает  очень  быстро,  причем 
герой  умирает  от  одного  попадания,  и  у  него  есть  всего  три  жизни! 
Уверен,  что  современным  геймерам  игра  покажется  чудовищно 
сложной.  Когда  в  1991  году  мне  надень  рождения  подарили 
картридж  с  Сопіга,  я  два  дня  не  мог  пройти  даже  половину  первого 
уровня!  Впрочем,  беде  помогает  знаменитый  Копаті  Собе  (ІІр,  ІІр, 
Ооѵѵп,  Ооѵѵп,  Іей,  Відбі,  бей,  Підбі,  В,  А),  дающий  тридцать  жизней. 

В  те  далекие  годы  я  и  не  подозревал,  что  версии  Сопіга  для  разных 
платформ  чем-то  отличаются  -  на  N38  гигантский  последний 
уровень  разбит  на  три  поменьше.  Да  и  с  сюжетом  вышло  довольно 
смешно  -  американское  отделение  Копаті  перенесло  действие 
Сопіга  из  XXVII  века  в  середину  XX  и  дало  новые  имена  героям. 

А  европейское  и  вовсе  переименовало  ее  в  Ргобоіесіог  и  заме¬ 
нило  некоторых  персонажей  на  роботов.  В  наши  дни  вы  можете 
попробовать  «правильный»  сиквел  N60  Сопіга  для  Р32;  кроме  того, 
оригинальную  Сопіга  не  раз  включали  в  ретро-сборники. 
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Что  произойдет,  если  нашего  художника  затянет  в  мир  нарисо¬ 
ванных  им  комиксов,  где  бродят  Зонт,  Врен  и  Наталья  Одинцова 
с  тесаком?  Пожалуй,  его  напоят  чаем  и  отправят  домой.  Г ерою 
Сотіх  2опе  повезло  куда  меньше  -  комиксовый  злодей  украл  его 
любимую  девушку. 

Сотіх  2опе  -  уникальная  игра,  смесь  платформера,  файтинга  и  даже 
квеста.  Герой  в  буквальном  смысле  слова  перемещается  из  одного 
кадра  комикса  в  другой,  сражается  там  с  врагами  и  решает  логичес¬ 
кие  задачки.  Теоретически  пройти  всю  игру  можно  за  полчаса,  но  она 
нелинейна  и  дьявольски  сложна,  в  результате  чего  на  нее  запросто 
уйдёт  неделя,  а  то  и  больше.  Боевая  система  попроще,  чем  в  файтин- 
гах,  но  есть  верхние,  средние,  нижние  удары,  атаки  в  прыжке,  комбо, 
броски  и  даже  спецприемы  (герой  отрывает  от  страницы  кусок 
бумаги,  складывает  в  самолетик  и  запускает  во  врага).  Логические 
загадки  обычно  отгадывают  с  помощью  крыса  по  прозвищу  ВоабкіІІ. 
Любопытно,  что  герой  может  разбить  любую  бочку  или  ящик 
кулаками,  но  при  этом  у  него  отнимается  жизненная  энергия.  И  если 
везде  идти  напролом,  до  конца  уровня  добраться  непросто...  Кстати, 
когда  я  сам  двенадцать  лет  назад  проходил  Сотіх  2опе,  очень  жалел, 
что  в  игре  нет  полной  озвучки  всех  диалогов.  В  итоге  я  записал  про¬ 
хождение  на  видео,  а  затем  наложил  на  него  дубляж  собственного 
производства.  Увы,  ничего  не  сохранилось. 

Сотіх  2опе  была  перенесена  на  РС,  а  относительно  недавно  -  еще 
и  на  СВА.  Лучше  всего  выглядит  компьютерная  версия,  но  я  все 
же  рекомендую  оригинал  на  Меда  Огіѵе.  Да,  и  постарайтесь  убить 
последнего  босса  вовремя,  не  то  ваша  любимая  погибнет! 
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Требуются  курьеры!  Достойные  условия. 
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Ваши  письма  мы  ждем  по  адресу  5ирегаІіоІ@датеІапіІ.ш 
(или  обычному,  почтовому)  до  15  марта  2007  года. 
Обязательно  указывайте  в  теме: 
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Журнал  «Страна  Игр»  и  компания  АН  продолжа¬ 
ют  конкурс  самых  интересных  скриншотов  (сним¬ 
ков  с  экрана)  из  игр.  Задача  участника  -  заснять 
некий  любопытный  момент  или  запечатлеть  ка¬ 
кое-то  собственное  достижение.  Это  могут  быть 
секретный  уровень,  битва  с  последним  боссом, 
потайная  пещера  с  редким  артефактом.  Таблицы 
рекордов  и  другие  достижения,  выраженные  су¬ 
хими  цифрами,  не  предлагайте.  Также  бесполез¬ 
ны  самые  красивые  скриншоты  с  первых  уровней, 
которые  может  сделать  кто  угодно. 

Каждый  участник,  помимо  собственно  картинки, 
должен  прислать  максимально  подробное  тек¬ 
стовое  описание  к  ней,  где  говорится,  что  же  за 
достижение  она  демонстрирует.  Скриншоты  мо¬ 
гут  быть  сняты  с  игр  как  для  РС,  так  и  для  кон¬ 
солей  (в  этом  случае  потребуются  ТѴ-тюнер  или 
видеокарта  с  видеовходом). 


«Инсценируем  фильм  «Властелин  колец».  О  оказался  на  вершине  «Ортханка»,  в  плену  у  Сарумана». 
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Если  при  нажатии 
на  кнопку  двигатель 
не  завелся  -  срочно 
купите  журнал  цммуо 
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АЛЬТЕРНАТИВНАЯ  ФАНТАСТИКА 
«АСТ» 


Так  получилось,  что  в  рамках  ВоокзІаеІТ  мы  ус¬ 
пели  рассказать  почти  обо  всех  книгах  Нила 
Геймана,  изданных  на  русском  языке,  -  сле¬ 
довательно,  пройти  мимо  «Дыма  и  зеркал»  - 
сборника  рассказов,  миниатюр  и  поэм,  на¬ 
писанных  автором  до  1 998  года,  -  было  бы 
преступлением  почище  ограбления  швейцар¬ 
ского  банка. 

Удивительный  калейдоскоп  произведений, 
демонстрирующих  умение  Геймана  управ¬ 
ляться  со  всеми  оттенками  альтернативной 
фантастики  -  как-никак,  большая  часть  рас¬ 
сказов  писалась  для  сборников  и  литератур¬ 
ных  журналов  самой  различной  тематики.  От¬ 
сюда  и  «меню»:  эротическая  НФ  и  чистейшая 
мистика,  «бытовуха»  с  использованием  эле¬ 
ментов  «артурианы»  и  готический  вариант 
сказки  о  Белоснежке  и  семи  гномах,  детек¬ 
тив  с  участием  ангелов  и  хохма  для  почитате¬ 
лей  Говарда  Лавкрафта,  умилительный  сказ 
про  юного  поклонника  Майкла  Муркока  и  бог 
весть  что  ещё. 

Нил  Гейман  известен  как  писатель  разносто¬ 
ронний,  способный  подсыпать  щепотку  хор- 
рора  или  фэнтези  во  что  угодно,  подвести 
убедительную  мифологическую  базу  под  лю¬ 
бой  возможный  и  невозможный  сюжет.  Од¬ 
нако  именно  в  малой  форме  -  не  в  романах, 
комиксах  или  детских  иллюстрированных 
книгах  -  автор  реализует  весь  свой  огром¬ 
ный  потенциал:  начиная  впитывать  следую¬ 
щую  историю,  не  имеешь  ни  малейшего  по¬ 
нятия,  насколько  сильно  она  отличается  от 
предыдущих. 

Как  обычно,  малина  слегка  подпорчена  качес¬ 
твом  издания.  Если  рассказы  в  переводе  Ан¬ 
ны  Комаринец  читаются,  в  целом,  сносно  (хо¬ 
тя  не  знать,  что  такое  ДНК  и  РНК  -  позорище), 
то  поэмы  в  переложении  Н.  Эристави  совер¬ 
шенно  чётко  подталкивают  к  поискам  ори¬ 
гинала.  Кроме  того,  в  версии  сборника,  из¬ 
данной  «АСТ»,  отсутствуют  четыре  рассказа. 
Вероятно,  они  всё  же  выйдут  в  русскоязыч¬ 
ном  Ргадііе  ТЫпдз:  5богі  Рісііопз  &  ѴѴопсІегз  - 
втором  собрании  «маленьких  историй»,  ко¬ 
торое,  быть  может,  обрадует  нас  появлением 
уже  в  этом  году. 


ЖАНР: 

ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


ЮМОРИСТИЧЕСКОЕ  ФЭНТЕЗИ 

«эксмо» 


Вот  уже  больше  двадцати  томов  цикла  «Плос¬ 
кий  мир»  издано  на  русском  языке,  и  даже  са¬ 
мым  преданным  фанатам  Терри  Пратчетта 
стало  потихоньку  казаться,  что  пора  бы  полу¬ 
чить  от  комичных  историй  о  населении  Диска 
каких-то  свежих  ощущений.  К  счастью,  имен¬ 
но  тогда  и  подошло  время  «Последнего  ге¬ 
роя»  -  короткого  иллюстрированного  романа 
альбомного  формата. 

Перед  Незримым  Университетом  стоит  едва 
разрешимая  задача:  Коэн-варвар  и  его  Сереб¬ 
ряная  Орда  вознамерились  подняться  по  го¬ 
ре  к  самим  богам,  чтобы  «вернуть»  тем  укра¬ 
денный  огонь  (да-да,  «с  процентами»)  -  да 
так,  чтобы  полетели  клочки  по  закоулочкам 
и  «мир  погрузился  в  пучину  хаоса».  Послед¬ 
ний  подвиг  последних  героев,  что  здесь  по¬ 
пишешь. 

Но  и  в  Анк-Морпорке  есть  свои  «герои»,  пусть 
и  совсем  иного  сорта,  -  герои  в  кавычках.  До 
горы  не  так-то  просто  добраться,  тут  нужно 
летательное  средство  -  а  построит  его...  пра¬ 
вильно,  Леонард  Щеботанский.  Что,  может 
потребоваться  -  да  нет,  скорее  всего  потре¬ 
буется!  -  грубая  физическая  сила?  Так  ведь 
в  городской  страже  служит  капитан  Моркоу, 
уж  это  он  завсегда.  А  ещё  был  у  нас  один  та¬ 
кой  «валшебник»,  не  просто  знакомый  с  Коэ¬ 
ном,  но  и  пользующийся  его  уважением... 
Множество  персонажей  из  разных  подциклов 
«Плоского  мира»,  изумительные  иллюстра¬ 
ции  Пола  Кидби  (почти-почти  взявшего  планку 
своего  покойного  коллеги  Джоша  Кирби),  слу¬ 
жащие  ослепительно  яркому  тексту  Пратчетта 
не  хуже,  чем  картины  Дэйва  МакКина  -  строч¬ 
кам  Нила  Геймана.  И  всё  это  -  на  безупреч¬ 
но  гладкой  бумаге,  под  обложкой,  в  точности 
повторяющей  оригинал. 

Изъянов  у  этого  потрясающего  великоле¬ 
пия  всего  два.  Во-первых,  книга  заканчива¬ 
ется  раньше,  чем  читатель  успевает  понять, 
что  принялся  за  неё.  Во-вторых,  издательство 
«Эксмо»  приобрело  права  на  первое  издание 
«Последнего  героя»,  лишенное  нескольких 
чудных  иллюстраций.  Например,  шикарного 
разворота,  на  котором  Коэн  показывает  «фак» 
одному  из  богов. 


«ПРОПАВШИЙ  МАЛЬЧИК, 
ПРОПАВШАЯ  ДЕВОЧКА» 


ЖАНР: 

ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


МИСТИКА 

«зксмо» 


Возьмите  Стивена  Кинга  и  сделайте  его  менее 
плодовитым.  Чуть  убавьте  градус  хоррора 
в  его  работах,  не  забыв  восполнить  потерян¬ 
ное  тягой  к  игре  с  формами  изложения.  Вуаля: 
перед  вами  Питер  Страуб  -  автор,  которому 
не  улыбнулась  удача  на  фронте  нефантасти¬ 
ческой  прозы  и  поэзии,  но  который,  тем  не 
менее,  достиг  впечатляющих  успехов  на  поле 
«литературы  ужасов».  Настолько  впечатля¬ 
ющих,  что  Страубом  восхитился  сам  Клайв 
Баркер,  а  вышеупомянутый  Кинг  не  преминул 
поработать  с  ним  плечом  к  плечу,  разродив¬ 
шись  дилогией  «Талисман». 

«Мистер  Икс»,  написанный  в  1999  году,  заво¬ 
евал  статус  классики  современного  мистичес¬ 
кого  романа,  и  63-летний  уроженец  Милуоки 
решил  немного  передохнуть.  Минуло  4  года, 
и  из-под  пера  Страуба  выходит  «Пропавший 
мальчик,  пропавшая  девочка»  -  новенькое 
произведение,  не  такое  крупное  и  претенци¬ 
озное,  но  безоговорочно  подходящее  львиной 
доле  читателей  тех  же  Кинга  и  Баркера. 

Сам  сюжет  удивит  разве  что  тех,  кто  только 
открыл  для  себя  жанр  мистики  и  хоррора: 
снова  герой-писатель (безусловно,  рабо¬ 
тающий  в  том-самом-жанре),  Смертельно 
Страшный  Дом,  В  Который  Не  Стоит  Ходить, 
загадочный  маньяк-психопат,  двое  мальчишек 
15  лет,  слушающих  Эминема  и  катающихся  на 
скейтбордах;  надоедливый  отец,  после  смерти 
жены  сделавшийся  ещё  более  невыноси¬ 
мым,  и,  конечно,  призрак  бедной-несчастной 
девочки,  куда  же  без  него.  Прелесть  рома¬ 
на  -  исключительно  в  том,  что  всё  перечис¬ 
ленное  применено  к  месту  и  красиво  обыграно 
(отдельные  главы  навевают  воспоминания 
о  лучших  рассказах  Лавкрафта).  Неплохо 
удалось  Страубу  и  «рваное  повествование», 
позволяющее  взглянуть  на  происходящее 
глазами  нескольких  персонажей. 

Как  перелистнёте  последнюю  страничку  «Про¬ 
павшего  мальчика,  пропавшей  девочки»,  сразу 
же  отправляйтесь  к  компьютеру  и  натравите 
браузер  на  бІфѴ/шш.ІозІЬоуІозІдігІ.сот.  Там 
ждёт-дожидается  приятный  сюрприз. 
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УОКЕРА  И  ОПЕРАТОРА  ДОНА  БЕРДЖЕССА 
ПЯТЬ  УДАЛЕННЫХ  СЦЕН  С  ОПЦИОНАЛЬНЫМИ  КОММЕНТАРИЯМИ 
РЕЖИССЕРА  (9.32) 

ФИЛЬМ  О  СЪЕМКАХ  (10.44) 
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ИЗДАНИЕ: 


ОЦЕНКА: 


Режиссёрскую  работу  Фрэнка  Маршалла,  про¬ 
дюсера  по  первой  профессии,  можно  рассмат¬ 
ривать  двояко.  С  одной  стороны,  это  неожидан¬ 
но  хороший  семейный  фильм  студии  Дисней. 
Ведь  многие  годы  студия  плодит  бесконечные 
истории  о  милых  животных,  озабоченных  отцах 
семейства,  особенных  и  не  очень  детях  и  под¬ 
ростках  и  даже  о  своенравном  «фольксваге- 
не-жуке».  Большинство  этих  фильмов  непрохо¬ 
димо  вторичны  и  безжизненны  -  создатели  не 
только  в  сотый  раз  повторяют  сказанное  до  них, 
но  делают  это  с  циничной  сухостью  и  полным 
отсутствием  даже  намёка  на  искру  вдохновения. 
Но  «Белый  плен»  не  таков,  и  это  приятно  удив¬ 
ляет.  Главными  героями  здесь,  по  сути,  являют¬ 
ся  собаки  -  ездовые  лайки,  причём  настоящие, 
а  не  анимированные  и  говорящие.  История  ос¬ 
нована  на  реальных  событиях,  произошедших 
в  1 958  году  с  японской  экспедицией  на  Южном 
полюсе.  По  сюжету,  из-за  резкого  ухудшения 
погоды  учёным  приходится  срочно  эвакуиро¬ 
ваться.  Но  взять  с  собой  собак  они  не  успева¬ 
ют,  а  шансы  на  выживание  в  Антарктике  зимой 
в  такую  погоду  ничтожны.  Значительную  часть 
фильма  мы  наблюдаем  за  животными,  пытаю¬ 
щимися  выжить  и  прокормиться,  но  одновре¬ 
менно  не  забываем  и  об  их  хозяевах,  которые 
стараются  вернуться  и  спасти  своих  питомцев. 
Во  многом  это  римейк  японского  фильма  1983 
года  Апіагсііса  (Мапкуоки  топодаіагі).  Причем 
оригинал  честнее  и  убедительней.  Хотя  работа 
Фрэнка  Маршалла  и  отличается  от  прочих  пос¬ 
тановок  студии,  но  всё  же  это  американское  се¬ 
мейное  кино,  которое  должно  быть  правильным 
и  безопасным.  В  японском  оригинале  собаки 
гибли  довольно  жестоко.  Например,  две  из  них 
утонули,  провалившись  под  лёд.  И  режиссёр 
показал  это  предельно  реалистично,  не  отво¬ 
дя  стыдливо  взгляд  камеры  в  сторону.  В  голли¬ 
вудском  же  варианте  зрителя  щадят  по  поводу 
и  без,  что  не  очень  хорошо  сказывается  на  дра¬ 
матичности  постановки.  Но  даже  в  этом,  облег¬ 
чённом  варианте,  «Белый  плен»  будет  интере¬ 
сен  не  только  детям,  но  и  взрослым,  и,  конечно, 
любителям  собак. 


Качество  картинки  и  звука  претендует  на  чет¬ 
вёрку  с  плюсом,  а  само  издание  во  многом  яв¬ 
ляется  примером  для  подражания.  Все  доп.  ма¬ 
териалы  переведены  на  русский  титрами  (хотя 
перевод  не  всегда  точный),  а  фильм  снаб¬ 
жён  не  только  русской  дублированной  дорож¬ 
кой,  но  и  английской  с  русскими  субтитрами. 
«Фильм  о  съёмках»,  правда,  небольшой,  а  ау¬ 
диокомментарии  способны  заменить  этот  недо¬ 
статок  информации  лишь  отчасти.  Режиссёр¬ 
ско-продюсерские  замечания  большую  часть 
времени  просто  разъясняют  происходящее  на 
экране.  Удалённые  сцены,  в  свою  очередь,  до¬ 
вольно  интересны,  но,  конечно,  хотелось  бы 
больше  информации  о  дрессировке  собак 
и  съёмках  фильма. 


Т  VI 


С 19  ФЕВРАЛЯ  ПО  25  ФЕВРАЛЯ: 

РОККИ  БАЛЬБОА  (ВОСКУ  ВА1В0А,  20ЫЙ  ВЕК  ФОКС  СНГ) 

Слай  всё  же  добился  своего.  Наконец-то  он  выпустил 
многострадального  «Рокки  6»  и  даже  умудрился  собрать 
впечатляющую  кассу.  Первое  издание  в  картоне  (Оідірак) 
сможет  порадовать  только  фильмом  с  анаморфной  кар¬ 
тинкой,  двумя  русскими  дорожками  (00  и  ОТЗ)  и  фо¬ 
тогалереей  в  виде  бонуса.  Несколько  позже,  в  нача¬ 
ле  марта,  выйдет  ещё  более  простое  издание  в  пластике 
(Атагеу)  с  русской  дорожкой  в  ОР  5.1,  но  и  с  уменьшен¬ 
ной  вдвое  ценой. 


КОЗЫРНЫЕ  ТУЗЫ  (БМОКШ’  АСЕ5,  ІІРК/ІШѴЕШ) 

Джо  Карнахан  -  режиссёр,  что  снял  мощную  полицейскую 
драму  «Наркобарон»  (Маге).  Джо  Карнахан  -  режиссёр,  что 
за  месяц  до  начала  съёмок  «Миссия:  Невыполнима  3»  был 
снят  из-за  «творческих  разногласий»  с  продюсерами.  И  те¬ 
перь  Джо  Карнахан  -  режиссёр,  что  успешно  продолжил 
традиции  Квентина  Тарантино  и  Гая  Ричи  в  фильме  «Ко¬ 
зырные  тузы».  Множество  ярких  героев,  едких  диалогов 
и  стилизованного  экшна.  А  вот  издание  предложит  всего 
лишь  стандартный  набор  скороспелого  релиза  -  широ¬ 
коэкранный  трансфер  и  две  русские  звуковые  дорожки 
в  005.1  и  ОТЗ. 


МАРИЯ  АНТУАНЕТТА 

(МАНІЕ  АИТОШЕТТЕ,  ВИДЕ0СЕРВИС/50ЫУ  РІСТІШ) 

София  Коппола  («Девственницы-самоубийцы»,  «Трудности 
перевода»)  сняла  не  просто  костюмированную  историческую 
драму  про  французскую  королеву,  тратившую  бешеные  де¬ 
ньги  на  развлечения,  а  фильм,  не  перегруженный  историчес¬ 
кими  и  политическими  подробностями,  о  живом  человеке  со 
своими  пороками,  недостатками  и  слабостями.  С  изданием 
не  повезло  -  широкоэкранный  трансфер  с  пятиканальной 
русской  дорожкой  (синхронный  перевод)  и  украинскими 
субтитрами.  А  переиздавать  «Марию  Антуанетту»,  к  сожале¬ 
нию,  скорее  всего,  не  будут. 


ЧАПЛИН  (СНАРНЫ,  СР) 

Биографическая  лента  1992  года  о  Чарли  Чаплине  может 
похвастаться  прекрасным  актёрским  составом  и  серь¬ 
езной  литературной  основой:  автобиография  самого 
Чаплина  и  книжка  о  нём  Дэвида  Робинсона.  Издание  будет 
скудным  -  анаморфный  широкоэкранный  трансфер  и  две 
звуковые  дорожки  005.1  с  титрами.  Доп.  материалов  не 
планируется. 


С  26  ПО  4  МАРТА: 

ТАКСИ:  ЧЕТЫРЕХДИСКОВОЕ  ИЗДАНИЕ  ТРИЛОГИИ  (ТАХІ,  СР) 

Первое  «Такси»  было  своеобразным  возрождение  ком¬ 
мерческого  французского  кинематографа.  Люк  Бессон 
нащупал  современную  национальную  комедийную  форму¬ 
лу,  однако,  подавшись  в  успешные  продюсеры,  зачастую 
стал  пренебрегать  качеством.  Но  на  трилогии  это  сильно  не 
отразилось,  поэтому  можно  спокойно  брать  её  целиком.  На 
сей  раз,  а  это  далеко  не  первое  издание  «Такси»  в  России, 
нас  ждёт  три  диска  с  фильмами,  четвёртый  с  переведён¬ 
ными  доп.  материалами  и  буклет.  На  всех  фильмах,  скорее 
всего,  будут  широкоэкранный  трансфер  и  три  звуковые 
дорожки:  русская  в  005.1  и  ОТЗ,  и  французская  в  005.1 
с  русскими  субтитрами. 


РЕЦЕНЗИИ  НА  РУР 


ФИЛЬМ:  ОЦЕНКА:  В  вв 

Выход  экшн-драм  о  пожарных/полицейских/лёт¬ 
чиках/спасателях  для  американского  кинематог¬ 
рафа  так  же  неизбежен,  как  выход  схожих  по 
структуре  спортивных  драм,  в  которых  наставник- 
тренер  учит  уму-разуму  команды  разной  степе¬ 
ни  безнадёжности.  Отличаются  они  только  видом 
деятельности  главных  героев.  В  вариации  под  на¬ 
званием  «Спасатель»  создатели  решили  проявить 
оригинальность  и  отдать  должное  береговой  ох¬ 
ране,  что  заодно  вывело  проект  в  разряд  высо¬ 
кобюджетных.  Ведь  съёмки  «водных»  фильмов 
обычно  весьма  дороги  и  технически  сложны. 
Впрочем,  мне  кажется,  что  не  было  смысла  сов¬ 
мещать  столь  простую  концепцию  с  затратной  те¬ 
мой.  Ладно  бы,  режиссёр  и  студия  постарались 
привнести  в  жанр  что-то  новое  или  сделать  хотя 
бы  небольшой  шажок  в  сторону.  Но  нет,  фильм 
представляет  собой  набор  штампов,  которые  вы¬ 
зывают  только  стойкое  чувство  дежавю.  «Спа¬ 
сателя»  можно  шутливо  описать  так:  «Военный 
ныряльщик»  из  «Команды  49»  попадает  в  «Иде¬ 
альный  шторм».  К  недостаткам  также  можно  при¬ 
числить  не  самый  удачный  кастинг.  В  первую  оче¬ 
редь,  сомнения  вызывает  Эштон  Кутчер,  который 
вовсю  пытается  сделать  из  себя  отважного  нака¬ 
чанного  спасателя,  но  ему  не  хватает  убедитель¬ 
ности.  Но  надо  признать,  что  попытка  достойная. 
А  вот  Кевин  Костнер  играет  на  автомате,  и  сопе¬ 
реживать  его  герою  не  так-то  просто. 

Если  постараться  забыть  про  стойкий  привкус 
вторичное™  постановки,  можно  получить  немно¬ 
го  удовольствия  от  в  меру  внушительных  сцен 
спасения  на  воде.  Хоть  это  и  не  лучший  фильм 
даже  в  своём  жанре,  но  достаточно  качественный, 
чтобы  его  можно  было  посмотреть  один  раз  дома 
на  большом  экране  с  пятиканальной  системой. 


ИЗДАНИЕ:  ОЦЕНКА:  В  ВВ6 

Картинка  хорошая,  впрочем,  как  и  звук,  но  для 
«водного»  блокбастера  можно  было  сделать 
и  получше.  С  переведёнными  доп.  материала¬ 
ми  ситуация  похожая.  «Альтернативный  финал» 
смешон  в  своей  дикости  и  особой  ценности  не 
представляет,  а  «удалённые  сцены»  ничем  особо 
интересным  похвастаться  не  могут.  «Спасатель: 
Создавая  волны»  -  фильм  о  съёмках,  в  котором 
создатели  вкратце  проходятся  по  схеме  «фильм 
уникален,  ведущие  актёры  выдающиеся,  а  ре¬ 
жиссёр-  замечательный  профессионал».  «Не¬ 
воспетые  герои:  Чтобы  жили  другие»  -  пятими¬ 
нутный  ролик  о  настоящих  спасателях  береговой 
охраны.  Впрочем,  он  слишком  короткий  и  боль¬ 
ше  смахивает  на  пропагандистский  фильм,  чем 
на  документальный.  По  сравнению  с  первой  зо¬ 
ной  мы  потеряли  аудиокомментарии  режиссёра, 
что  совсем  не  страшно  -  со  слов  очевидцев,  они 
довольно  скучны  и  бессодержателены. 


С  22  ФЕВРАЛЯ: 

ЛОЖНОЕ  ИСКУШЕНИЕ  (ТНЕ  СООР  5НЕРНЕЮ,  ПАРАДИЗ) 

ЖАНР:  ТРИЛЛЕР  /  ДРАМА 

РЕЖИССЕР:  РОБЕРТ  ДЕ  НИРО 

В  РОЛЯХ:  МЭТТ  ДЭЙМОН,  АНДЖЕЛИНА  ЖОЛИ,  ДЖО  ПЕЕЛИ.  РОБЕРТ  ДЕ  НИРО,  АЛЕК  БОЛДУИН, 

УИЛЬЯМ  ХЕРТ,  ДЖОН  ТУРТУРРО 

«Ложное  искушение»  -  история  рождения  ЦРУ,  снятая  знаме¬ 
нитым  актёром  Робертом  Де  Ниро,  для  которого  это  вторая  пол¬ 
ноценная  режиссёрская  работа.  Список  актёров  греет  сердце  ки¬ 
номана,  но  что-то  подсказывает,  что  почти  трехчасовая  драма 
будет  тяжела  на  подъём,  а  для  некоторых  и  просто  скучна. 


СОЧУВСТВИЕ  ГОСПОДИНУ  МЕСТЬ 

(5ѴМРАТНѴ  ГОЙ  Мй.  ѴЕНбЕАМСЕ,  КИНО  БЕЗ  ГРАНИЦ) 

ЖАНР:  ДРАМА /ТРИЛЛЕР 

РЕЖИССЕР:  ЧХАН  УК  ПАК 

В  РОЛЯХ:  СОН  КАН  ГО,  СИН  ХА  ГЮН,  ЧЖЭ  ЕН  НЖОН 

Многие  помнят  шокирующую  драму  «Олд  Бой»,  но  немно¬ 
гие  знают,  что  она  является  центральным  фильмом  в  трилогии 
о  мести  Чхан  Ук  Пака.  Последний,  «Сочувствие  Госпоже  Месть», 
недавно  прошёл  у  нас  в  прокате.  Теперь  пришла  очередь  перво¬ 
го  фильма  трилогии  -  «Сочувствие  Господину  Месть». 


С 1  МАРТА: 

ПОХИЩЕНИЕ  (САРТІѴІТУ,  ѴѴЕ5Т) 

ЖАНР:  ПСИХОЛОГИЧЕСКИЙ  ТРИЛЛЕР 

РЕЖИССЕР:  РОЛАН  ЖОФФЕ 

В  РОЛЯХ:  ЭЛИША  КАТБЕРТ,  ДЭНИЕЛ  ГИЛЛЕС,  ЕКАТЕРИНА  РЕДНИКОВА 

Вы  только  вслушайтесь:  режиссёр  «Миссии»  и  «Полей  смер¬ 
ти»,  актриса  из  «Порнососедки»  и  «Дома  Восковых  фигур», 
сценарист  «Сотового»  и  «Телефонной  будки»...  и  съёмки 
на  Мосфильме!  «Похищение»  -  своеобразный  последова¬ 
тель  «Пилы»,  не  претендующий  на  лавры  фильма  класса  А. 
Но  главной  загадкой  картины,  скорее  всего,  будут  не  мотивы 
и  личность  маньяка,  а  то,  как  профессионалы  американцы 
осилят  особенности  русского  кинопроизводства. 


ТИПА  КРУТЫЕ  ЛЕГАВЫЕ  (НОТ  Ш22,  ШР) 

О  ЖАНР:  КОМЕДИЯ /БОЕВИК 

РЕЖИССЕР:  ЭДГАР  РАЙТ 

В  РОЛЯХ:  САЙМОН  ПЭГ,  НИК  ФРОСТ,  БИЛЛ  НАЙИ,  СГИВ  КУТАН,  ДЖИМ  БРОАДБЕНТ,  ГИМОГИ  ДАЛТОН 


Эдгар  Райт  и  Саймон  Пэг  вернулись  -  теперь  они  обсмеют 
полицейский  боевик.  Что?  Вы  не  знаете,  кто  они,  и  не  видели 
«Зомби  по  имени  Шон»?  Тогда  не  теряйте  времени  и  навёр¬ 
стывайте  упущенное  с  лучшей  пародией  на  фильмы  о  зомби 
и  одной  из  лучших  английских  комедий  последних  лет 
(которая  вышла  в  полноценном,  но  не  полностью  локализо¬ 
ванном,  и  уже  дешёвом  издании  на  ЭѴО  у  ІІРВ).  А  после,  со 
знанием  дела,  можно  спокойно  идти  в  кино  на  приключения 
лондонского  полисмена,  сосланного  в  глубинку. 


ФОНТАН  (ТНЕ  РОІМЩ  ФОКС/ГЕМИНИ) 

ЖАНР:  ДРАМА  /  ФАНТАСТИКА 

РЕЖИССЕР:  ДАРРЭН  АРОНОФСКИ 

В  РОЛЯХ:  ХЬЮ  ДЖЭКМЕН,  РЭЙЧЕЛ  УЭЙД,  ЭЛЛЕН  БЕРСГИН 


Даррэн  Аронофски,  режиссёр  «Пи»  и  «Реквиема  по  мечте», 
пытался  запустить  этот  проект  ещё  в  2002  году  с  бюджетом 
в  75  миллионов  долларов.  Но  не  сложилось,  ведущие  актёры 
поменялись,  и  бюджет  сократился  вдвое.  Это  определённо 
интересный  и  оригинальный  фильм,  но  надо  быть  готовым 
к  тяжёлому  перу  Аронофски  и  претенциозному  тону. 


конце  80-х  и  нача¬ 
ле  90-х  этот  персонаж 
был  достойным  конку¬ 
рентом  Чужим  и  Тер¬ 
минатору,  что,  в  общем,  и  не¬ 
мудрено,  поскольку  Хищник 
являл  собой  идеальную  смесь 
из  этих  двух  страшилищ.  Он  был 
одновременно  и  загадочным 
пришельцем  из  космоса,  и  непо¬ 
бедимым  и  беспощадным  вои¬ 
ном,  облаченным  в  сверкающие 
доспехи.  Хищник  вместе  с  выше¬ 
названными  чудищами  состав¬ 
лял  легендарный  триумвират 
наиболее  почитаемых  и  пред¬ 
ставительных  фантастических 
монстров  конца  XX  века. 

Очень  хорошо  помню,  как  в  де¬ 
сятилетнем  возрасте  посмотрела 
первого  «Хищника»,  а  потом  бо¬ 
ялась  возвращаться  домой  после 
второй  смены  -  мрачно  черне¬ 
ющие  на  фоне  пасмурного  не¬ 
ба  трубы  на  крыше  я  принимала 
за  притаившегося  инопланетного 
охотника.  А  однажды  до  смерти 
перепугалась  мусорного  бака  со 
вставленной  в  него  вверх  нога¬ 
ми  метлой  -  слишком  уж  сильно 
торчащие  в  разные  стороны  вет¬ 
ки  напоминали  дреды  Хищника. 
Как  известно,  вековечная  сла¬ 
ва  к  киноциклам  о  Терминаторе 


и  Чужих  пришла  после  того,  как 
на  свет  появились  крайне  удач¬ 
ные  сиквелы.  Хороший  фильм 
вполне  способен  стать  класси¬ 
кой,  а  его  герои  -  войти  в  пан¬ 
теон  легендарных  киноперсо¬ 
нажей;  но  для  того,  чтобы  цикл 
сделался  идеальным  и  долгоиг¬ 
рающим  коммерческим  продук¬ 
том,  ему  как  воздух  необходим 
хороший  сиквел,  дополняющий 
или  развивающий  оригинальную 
историю.  Создателям  фильмов 
«Терминатор  2:  Судный  День»  и 
«Чужие»  это  удалось,  а  вот  твор¬ 
цам  «Хищника  2»  -  не  очень. 
Ныне  великий  монстр  конца 
80-х  существует  лишь  как  один 
из  придатков  популярной  вселен¬ 
ной-кроссовера  «Чужой  против 
Хищника»,  шансы  на  то,  что  мы 
увидим  фильм,  посвященный  од¬ 
ному  только  Хищнику,  ничтож¬ 
но  малы.  Кроссовер,  сколь  бы 
хорош  он  ни  был,  сюжетно  бес¬ 
конечно  далек  от  оригинального 
цикла  и  вряд  ли  способен  удов¬ 
летворить  его  почитателей.  Не 
радуют  и  игроделы  -  недавняя 
Ргебаіог:  СопсгеГе  Чипдіе  име¬ 
ла  неплохой  потенциал  и  в  те¬ 
ории  могла  бы  принести  циклу 
дивиденды  в  виде  новых  пок¬ 
лонников.  Увы,  не  срослось.  На 


производителей  комиксов  тоже 
собой  надежды  нет:  полностью 
переключившись  на  популяр¬ 
ный  кроссовер, на  оригинальном 
«Хищнике»  они  поставили  крест. 
Что  же  случилось?  Потенци¬ 
ал  серии  был  ничуть  не  меньше, 
чем  у  других  культовых  фантас¬ 
тических  хоррор-экшнов 
80-х.  Почему  же,  столь  бодро  на¬ 
чав,  цикл  довольно  скоро  сошел 
на  нет  и  превратился  в  придаток 
другой  вселенной?  Давайте  раз¬ 
бираться. 

В  кругу  семьи 

Родителями  Хищника  следует 
считать  братьев  Томас  -  Джи¬ 
ма  и  Джона  и,  конечно,  режиссе¬ 
ра  Джона  Мактирнана.  Подробно 
пересказывать  биографии  этих 
людей,  пожалуй,  смысла  нет, 
поскольку  их  жизненный  опыт 
никакого  особого  отпечатка  на 
создание  «Хищника»  не  нало¬ 
жил.  Никто  из  них  не  пробирал¬ 
ся,  подобно  сценаристам  «Чужо¬ 
го»  Дэну  О’Бэннону  и  Роналду 
Шусетт,  через  тернии  кинематог¬ 
рафического  мира  к  созданию 
своего  главного  шедевра;  ник¬ 
то  не  вынашивал  ночами  идеи 
грядущего  фильма,  варясь,  как 
Джеймс  Кэмерон,  в  супнице  де¬ 


шевого  трэш-хоррора.  Эти  лю¬ 
ди,  волей  кинобоссов,  собрались 
в  одно  и  то  же  время  в  одном  и 
том  же  месте  и  сняли  отличный 
фильм.  Вот  и  все. 

«Хищник»  стал  первым  дейс¬ 
твительно  успешным  фильмом 
Джона  Мактирнана  и  сделался 
первым  кирпичиком  в  стене  его 
славы.  За  ним  последовали  ле¬ 
гендарные  боевики  «Крепкий 
Орешек»  ре  Нагф  1988)  и  «Охо¬ 
та  за  Красным  Октябрем»  (ТМе 
Нипі  Гог  ВесІ  ОсГоЬег,  1 990);  не 
шибко  хорошо  принятый  кри¬ 
тиками,  но,  тем  не  менее,  весь¬ 
ма  приличный  комедийный 
экшн  «Последний  киногерой» 
(Баз!  АсГіоп  Него,  1993)  и  фильм 
«Крепкий  орешек  3:  Возмез¬ 
дие»  ре  Нагб  ѴѴІГГі  а  Ѵепдеапсе, 
1995).  Поздние  же  работы  Мак¬ 
тирнана  разительно  отличают¬ 
ся  от  классических  его  лент  и,  к 
сожалению,  далеко  не  в  лучшую 
сторону.  Так,  например,  с  трес¬ 
ком  провалившийся  в  прока¬ 
те  римейк  фантастического  бо¬ 
евика  «Роллербол»  (ВоІІегЬаІІ, 
2002)  явно  был  одним  из  худших 
фильмов  того  года. 

Джим  и  Джон  Томас  по  сей  день 
ваяют  сценарии  для  высокобюд¬ 
жетных  фантастических  филь- 


Первый  «Хищник» 
очень  стильно 
снят.  Сцена  полета 
вертолетов  -  маленький 
операторский  шедевр. 

Блэйн -дебютная 
роль  профессиональ¬ 
ного  рестлера  Джесси 
Вентуры,  известного 
под  кличкой  «Туша». 
Фильм  «Хищник», 
как  показала  история, 
оказался  настоящим  рас¬ 
садником...  губернаторов. 
Арнольд  Шварценеггер, 
исполнитель  роли  Датча, 
как  известно,  в  2003  году 
сделался  губернатором 
штата  Калифорния. 
Однако  Джесси  Вентура 
исхитрился  опередить 
своего  именитого  колле¬ 
гу -«Туша»  был  избран 
губернатором  штата 
Минессота  еще  в  1998-ом. 

Кевин  Питер  Холл 
появляется  в  первом 
«Хищнике»  не  только 
в  роли  кровожадного 
монстра.  Темнокожий 
пилот  спасательного 
вертолета  -  это  тоже  он. 


мов,  вроде  ужасной  картины 
«Миссия  на  Марс»  (Міззіоп  То 
Магз,  2000)  Брайана  Де  Паль¬ 
ма  и  жалкого  «Дикий,  дикий 
Вест»  (ѴѴІІсІ  ѴѴІІсІ  ѴѴезТ,  1999)  Бар¬ 
ри  Зонненфельда.  Ни  один  из  их 
сценариев  (включая  и  тот,  что 
они  написали  для  сиквела  «Хищ¬ 
ника»)  даже  близко  не  подоб¬ 
рался  по  качественному  уровню 
к  дебютной  их  работе. 

Есть  какой-то  грустный  симво¬ 
лизм  в  том,  что  с  угасанием  по¬ 
пулярности  вселенной  «Хищ¬ 
ника»,  вознесшей  в  свое  время 
его  создателей  на  вершину  сла¬ 
вы,  постепенно  иссякали  и  их 
способности.  Одного  человека, 
впрочем,  это  не  касается  ни  в  ко¬ 
ей  мере  -  мастера  по  спецэф¬ 
фектам  Стэна  Уинстона,  приду¬ 
мавшего  окончательный  дизайн 
Хищника.  Для  мира  фантасти¬ 
ческого  кино  Стэн  Уинстон  -  фи¬ 
гура  знаковая.  Вместе  с  Кэмеро¬ 
ном  он  разрабатывал  внешний 
вид  Терминатора  из  одноимен¬ 
ного  фильма,  все  с  тем  же  Кэ¬ 
мероном  трудился  над  визуаль¬ 
ными  эффектами  для  картины 
«Чужие»,  работал  над  гримом 
для  культового  фильма  ужасов 
Джона  Карпентера  «Нечто»  (ТІте 
ТТііпд,  1982),  корпел  над  эффек¬ 


тами  для  картины  «Парк  Юрс¬ 
кого  периода»  (бигаззіс  Рагк, 
1993)  Спилберга.  Именно  бла¬ 
годаря  его  работе  Хищник  и  вы¬ 
глядит  таким,  каким  мы  привык¬ 
ли  его  видеть.  В  первоначальной 
версии  сценария  монстр  должен 
был  представлять  некую  бес¬ 
форменную  субстанцию,  способ¬ 
ную  управлять  поступками  дру¬ 
гих  людей.  Однако,  продюсеры 
фильма,  подсчитав,  в  какую  сум¬ 
му  обойдутся  спецэффекты,  не¬ 
обходимые  для  оживления  бес¬ 
форменного  негодяя, схватились 
за  голову  и  отправили  брать¬ 
ев  Томас  перерабатывать  текст. 
Братья,  чуть  подумав,  облик  чу¬ 
довища  переделали  -  новая  вер¬ 
сия  сценария  превращала  не¬ 
счастного  Хищника  в  печальное 
одноглазое  существо  с  собачь¬ 
ей  головой  и  длинной  шеей.  Но 
потом,  слава  Богу,  явился  Стэн 
Уинстон,  и  монстр  приобрел 
действительно  пугающий  вид. 
Наконец,  нельзя  не  упомянуть 
ныне  покойного  Кевина  Питера 
Холла,  человека,  героически  тас¬ 
кавшего  на  себе  костюм  Хищни¬ 
ка  в  обеих  частях  фильма.  Бла¬ 
годаря  своему  немалому  росту 
(2  метра  20  сантиметров)  он  час¬ 
тенько  исполнял  в  фантастичес¬ 


ких  картинах  роли  разнообраз¬ 
ных  чудовищ.  Так,  например,  он 
побывал  в  шкуре  снежного  чело¬ 
века  Гарри  в  семейной  комедии 
«Гарри  и  Хендерсоны»  (Наггуапб 
Фе  Непсіегзопз,  1987)  и  испол¬ 
нил  роль  зловещего  мишки-му¬ 
танта  в  фильме  ужасов  «Про¬ 
рочество»  (РгорТіесу,  1979).  С 
ролью  Хищника,  кстати,  связана 
весьма  занятная  история  -  пер¬ 
воначально  монстра  должен  был 
играть  никому  еще  в  те  годы  не 
известный  актер  Жан-Клод  Ван 
Дамм.  Два  дня  будущая  звезда 
жанра  экшн  пробегал  в  костюме 
Хищника,  однако  на  третий  день 
роль  потерял:  создатели  филь¬ 
ма  сообразили,  что  актер  значи¬ 
тельно  уступает  в  размерах  про¬ 
чим  героям  картины  и  вряд  ли 
будет  выглядеть  на  их  фоне  до¬ 
статочно  устрашающим.  Поми¬ 
мо  Ван  Дамма  на  роль  Хищника 
пробовалась...  обезьяна -со¬ 
здатели  фильма  желали  до¬ 
биться  максимальной  реалис¬ 
тичности  в  сценах,  в  которых 
прозрачный  монстр  прыгает  с 
дерева  на  дерево,  и  с  этой  целью 
нарядили  в  специальный  костюм 
ручную  животинку.  Увы,  обезь¬ 
яна  к  кинематографу  отнеслась 
холодно  и  сниматься  в  фильме 


Мобильный  Хищник 

В  2004  году  индийская  компания  Іпсііадапіе:, 
специализирующаяся  на  производстве  игру¬ 
шек  для  мобильных  телефонов,  выпустила 
игру  РгеОаІог,  которая,  как  следует  из  назва¬ 
ния,  имела  самое  прямое  отношение  к  ин¬ 
тересующему  нас  циклу.  Мадашез  любит 
выпускать  мобильные  игры  по  известным 
фильмам,  и  у  них  уже  довольно  давно  вы¬ 
работалась  концепция  успешного  продук¬ 
та.  Именно  по  этим  схемам  Ргесіаіог  и  ваял¬ 
ся:  минимум  насилия  и  крови,  симпатичное 
звуковое  оформление,  простое  управление. 
Графика  в  игре  довольно  посредственная, 
но  от  продуктов  подобного  рода,  как  прави¬ 
ло,  в  этом  аспекте  никаких  откровений  и  не 
ожидаешь. 

Игроку  предлагалось,  забравшись  в  шку¬ 
ру  Хищника,  похулиганить  в  южноамери¬ 
канских  джунглях  и  навести  шороху  на  некой 
секретной  базе.  Монстр  умеет  становиться 
невидимым,  обращаться  с  плазменной  пуш¬ 
кой  и  метать  металлические  диски. 

В  общем,  ничего  особенного.  Забава  на  15 
минут  для  фанатов  цикла,  скучающих  по 
легендарному  монстру. 
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не  пожелала  -  отказывалась  ска¬ 
кать,  изображая  Хищника,  по  де¬ 
ревьям  и  постоянно  стаскивала  с 
себя  костюм. 

Кровожадный  охотник 
из  открытого  космоса 

Первая  часть  «Хищника»  уви¬ 
дела  свет  в  1987  году.  В  центре 
сюжета  -  история  группы  ком¬ 
мандос,  осуществляющей  спа¬ 
сательную  операцию  в  джунглях 
Центральной  Америки.  Спаса¬ 
тельная  операция  довольно  быс¬ 
тро  оборачивается  операци¬ 
ей  боевой,  и  героям  приходится 
штурмом  брать  лагерь  партизан. 
Впрочем,  довольно  быстро  выяс¬ 
няется,  что  в  лесах  этих  обитают 
создания  несколько  более  опас¬ 
ные.  «Духи  джунглей»  -  так  их 
величает  взятая  в  плен  девуш¬ 
ка-аборигенка.  В  роли  «Духов 
джунглей»  выступает  прибыв¬ 
ший  на  нашу  планету  с  неясны¬ 
ми  целями  из  открытого  космо¬ 
са  Хищник.  Именно  он  и  берет  на 
себя  нелегкую  заботу  по  уничто¬ 
жению  коммандос.  Кажется,  что 
Хищник  непобедим,  но  майору 
коммандос,  Датчу,  все  же  удает¬ 
ся  с  мерзавцем  совладать. 
Осенью  1990  года  на  экраны  ки¬ 
нотеатров  вышел  сиквел  пер¬ 
вой  картины  -  фильм  «Хищник 
2».  Из  джунглей  растительных 
место  действия  перекочевало  в 
джунгли  каменные  -  на  улицы 
мегаполиса  образца  97-го  года. 

В  городе  идет  война  между  орга¬ 
низованными  преступными  груп¬ 
пировками  и  полицией.  Хищнику 


подобный  ход  событий  прихо¬ 
дится  по  душе,  и  он  с  удоволь¬ 
ствием  ввязывается  в  борьбу  за 
передел  сфер  влияния.  Однако 
на  его  пути  встает  крутой  поли¬ 
цейский  Майкл  Харриган,  кото¬ 
рый,  несмотря  на  запрет  вы¬ 
шестоящего  начальства,  горит 
желанием  разобраться  в  ситуа¬ 
ции.  Когда  же  Хищник  убивает 
лучшего  друга  Майкла,  то  поим¬ 
ка  преступника  становится  для 
суперкопа  делом  чести.  Вскорос¬ 
ти  выясняется,  что  маньяк  этот 
вовсе  не  маньяк,  а  инопланет¬ 
ный  гость.  Некий  специальный 
агент  ФБР  желает  Хищника  пой¬ 
мать,  но  терпит  неудачу.  Харри¬ 
ган  более  удачлив  -  он  благопо¬ 
лучно  убивает  монстра  и  заводит 
мимолетное  знакомство  с  други¬ 
ми  Хищниками,  в  результате  че¬ 
го  выясняется,  что  они  прилета¬ 
ют  на  землю  -  поохотиться  -  с 
некоторой  периодичностью. 
Неплохой  по  меркам  87-го  года 
бюджет  первого  «Хищника»  (18 
миллионов  долларов)  был  израс¬ 
ходован  грамотно  -  фильм  по¬ 
лучился  зрелищным  и  эффек¬ 
тным.  Очень  кстати  пришлась 
идея  с  периодическим  показом 
мира  глазами  монстра  -  в  ин¬ 
фракрасном  диапазоне.  Вооб¬ 
ще  же,  из  триумвирата  класси¬ 
ческих  фантастических  боевиков 
того  времени  -  циклов  о  Чу¬ 
жих,  Терминаторе  и  Хищни¬ 
ке  -  последний  был  наиболее 
экшн-орентированным.  Драма¬ 
тическая  составляющая  карти¬ 
ны  была  крайне  скупа  и  обна¬ 


руживалась  лишь  в  результате 
анализа  взаимоотношений  меж¬ 
ду  членами  группы  коммандос. 

Но  усеченная  эта  драматичес¬ 
кая  компонента  впечатления  не 
портила  -  сама  структура  филь¬ 
ма  подразумевала  действие  нон- 
стоп.  Зрителя  без  предупрежде¬ 
ния,  без  знакомства  с  ситуацией 
и  персонажами,  бросали  в  оке¬ 
ан  событий,  предлагая  самому 
искать  спасательный  круг.  Нахо¬ 
дился  он  скоро:  даже  те  зрители, 
которые  не  являются  ярыми  пок¬ 
лонниками  боевиков,  довольно 
быстро  входили  во  вкус  и  начи¬ 
нали  пристально  следить  за  уди¬ 
вительной  игрой  в  кошки-мош¬ 
ки.  Крайне  занятно  наблюдать 
за  тем,  как  менялись  на  протя¬ 
жении  фильма  роли  в  этой  игре. 
Сперва  коммандос,  разбирающи¬ 
еся  с  повстанцами,  были  «кош¬ 
ками»,  внезапное  появление  кро¬ 
вожадного  Хищника  превратило 
их  в  «мышек»;  более-менее  разо¬ 
бравшись  в  ситуации,  они  опять 
обратились  в  «кошек»,  и  на  этот 
раз  их  намеченной  жертвой  дол¬ 
жен  был  стать  сам  Хищник.  Но 
«мышка»  оказалась  не  по  зубам, 
и  вот  коммандос  вновь  в  роли 
беззащитных  грызунов.  И  лишь 
в  конце  фильма,  когда  главный 
герой  -  майор  Датч  -  понял,  что 
подобная  игра  заведомо  выиг¬ 
рышна  для  Хищника,  начинается 
схватка  равных  соперников. 
Самая,  конечно,  впечатляющая 
часть  фильма  -  его  финал,  когда 
Датч,  чтобы  справиться  с  монс¬ 
тром,  сам  становится  монстром. 


Брошены  ненужные  пистолеты  и 
автоматы  -  оружие  людей  бес¬ 
сильно  в  джунглях,  которые  ви¬ 
дели  мир  задолго  до  того,  как 
зачавкала,  разбрызгивая  пар  и 
воду,  паровая  машина  Томаса 
Ньюкомена;  за  тысячи  лет  до  то¬ 
го,  как  человек  самопровозгла- 
сил  себя  царем  Земли.  Остались 
лишь  ветви  лиан,  деревянный  лук 
и  примитивные  ловушки.  И  Хищ¬ 
ник,  наконец  столкнувшись  с  до¬ 
стойным  соперником,  принимает 
вызов,  совершая  тем  самым  ро¬ 
ковую  ошибку... 

Почему  провалился  сиквел? 
Объективных  причин  тому  много, 
но  в  первую  очередь,  пожалуй, 
следует  обвинить  сценаристов, 
подошедших  к  делу  весьма  не¬ 
брежно.  Место  действия  филь¬ 
ма  из  джунглей  было  перенесено 
в  мегаполис,  суровых  коммандос 
заменили  полицейские  и  нарко¬ 
дельцы.  Костяк  сюжета  теперь 
составила  классическая  история 
о  крутом,  но  очень  жестоком  ко¬ 
пе.  Присутствовали,  разумеет¬ 
ся,  все  необходимые  клише:  мо¬ 
лодой  чудаковатый  напарник, 
смерть  друга-полицейского,  пос¬ 
тоянные  конфликты  с  начальс¬ 
твом,  которое, хоть  и  считало  на¬ 
шего  героя  крутым  и  полезным 
копом,  все-таки  сердилось  из- 
за  чинимых  им  разрушений,  ну 
и,  конечно,  пакостные  ФБРовцы, 
единственной  целью  в  жизни  ко¬ 
торых  является,  если  верить  Гол¬ 
ливуду,  причинение  всяческих 
неудобств  местечковой  мили¬ 
ции.  В  общем,  обычная  полицей- 


Сонни  Лэндэм,  испол¬ 
нитель  роли  Билли  в 
первом  «Хищнике».  Вы 
будете  удивлены,  но  и 
он  тоже  собирался  стать 
губернатором.  Выбор  его 
пал  на  штат  Кентукки. 
Увы,  этого  героя  «хищ¬ 
нических»  войн  ждало 
разочарование  -  Лэндем 
провалил  в  2003году 
предвыборную  кампанию 
и  до  вожделенного  кресла 
так  и  не  добрался. 

Оригинальная  находка 
цикла -тепловидение 
Хищника.  По  сравнению  с 
достаточно  примитивными 
попытками  изобразить  мир 
глазами  монстра,  предпри¬ 
нимавшимися  создателями 
сходных  по  тематике 
картин,  смотрелось  весьма 
смело  и  неординарно. 

Один  из  последних  кадров 
первого  «Хищника». 
Крайне  символично:  Датч 
победил  монстра,  но 
боевая  зйсрория  прошла; 
ее  сменило  осознание 
того,  какой  ценой  ему 
далась  эта  победа. 

Аэто-негодяй-ФБ- 
Ровец,  вставляющий 
Хэрригану  палки  в  колеса 
и  мечтающий  выловить 
Хищника  для  проведения 
над  ним  бесчеловечных 
экспериментов. 


ская  история.  Но  есть  одно  «но»: 
фильм-то  должен  был  быть 
фантастическим  экшном  с  при¬ 
месями  хоррора,  а  никак  не  по¬ 
лицейской  историей.  Получилась 
гонка  за  двумя  зайцами,  а  в  ито¬ 
ге  не  удалось  поймать  ни  одно¬ 
го.  «Полицейская»  линия  прори¬ 
сована  лишь  контурами,  много 
подвешенных  хвостов,  недорас- 
крытых  сюжетных  линий,  а  то  и 
вовсе  неувязок  (жанровый  эта¬ 
лон  -  «Грязный  Гарри»  (Эігіу 
Наггу,  1971)  Дона  Зигеля  с  Клин¬ 
том  Иствудом  в  главной  ро¬ 
ли  -  остался  для  братьев  Томас 
недосягаемой  высотой).  «Хищ¬ 
ническая»  линия  была  значи¬ 
тельно  лучше  (зрителей,  напри¬ 
мер,  очень  порадовал  серьезно 
расширившийся  вивисекцион¬ 
ный  инструментарий  монстра), 
но  и  ей  не  хватало  мрачного 
шарма  классики  жанра. 

Второй  бедой  «Хищника  2»  ста¬ 
ло  то,  что  в  процессе  работы  над 
сценарием  братья  Томас  посмот¬ 
рели  «Чужих».  Некоторые  сце¬ 
ны  почти  покадрово  копируют 
фильм  Кэмерона.  Те,  кто  при¬ 
помнит  сцену  попытки  поимки 
Хищника  ФБРовцами,  поймут,  о 
чем  я  говорю.  Отдельные  пер¬ 
сонажи  тоже,  кажется,  напря¬ 
мую  перекочевали  из  «Чужих»: 
одержимый  идеей  поимки  монс¬ 
тра  Питер  Киис  -  это  копия  Кар¬ 
тера  Берка,  а  боевитая  Леона 
Кантрл  -  это  точь-в-точь  богиня 
войны  Васкез.  Нельзя,  конечно, 
назвать  эти  совпадения  откро¬ 
венным  плагиатом, скорее  -  ува¬ 


жительным  цитированием.  Но 
вот  беда  -  аллюзии  эти  автома¬ 
тически  вели  к  сравнению  с  жан- 
рово  близким  первоисточником, 
на  фоне  которого  «Хищник  2» 
смотрелся  довольно  блекло. 

С  «Чужими»  у  второго  «Хищ¬ 
ника»  есть  еще  одно  занят¬ 
ное  пересечение.  Уже  в  концов¬ 
ке  фильма,  когда  главный  герой, 
лейтенант  Майк  Хэрриган,  рас¬ 
сматривает  коллекцию  чере¬ 
пов,  собранную  монстром, среди 
множества  прочих  «экспонатов» 
он  замечает  череп  ксеноморфа. 
Сцену  эту  придумал  Стэн  Уинс¬ 
тон,  и  поскольку  правами  на  обе 
вселенные  владела  студия  20(6 
Сепіигу  Рох,  никаких  проблем  с 
реализацией  подобной  задумки 
не  возникло.  Планов  по  созда¬ 
нию  кроссовера  творцы  не  вы¬ 
нашивали,  а  просто  желали  про¬ 
демонстрировать,  что  Хищники 
охотятся  не  только  на  людей,  но 
и  на  прочую  населяющую  Все¬ 
ленную  фауну. 

Фильм  «Хищник  3»,  к  велико¬ 
му  разочарованию  поклонников, 
свет  так  и  не  увидел.  Существует 
несколько  весьма  занятных  ва¬ 
риантов  сценария  фильма,  один 
из  которых  написал  сам  Роберт 
Родригес  (создатель  культовых 
картин  «Музыкант»  (ЕІ  Магіасбі, 
1992)  и  «Отчаянный»  (Оезрегасіо, 
1995),  режиссер  фильмов  «От 
Заката  до  Рассвета»  (Ргот  Оизк 
ТІІІ  Оаѵѵп,  1996)  и  «Город  Гре¬ 
хов»  (Зіп  Сііу,  2005)).  Собы¬ 
тия  фильма,  по  версии  Родриге¬ 
са,  должны  были  происходить  в 


семнадцатом  веке  -  экипажу  не¬ 
кого  судна  предстояло  схватить¬ 
ся  в  смертельной  битве  с  жад¬ 
ным  до  человеческих  черепов 
Хищником.  Другие  версии  сце¬ 
нария  напрямую  продолжали 
сюжетную  линию  первых  кар¬ 
тин  -  так,  например,  в  сценарии 
Сэма  Парка  один  из  мститель¬ 
ных  Хищников  охотится  в  недрах 
гигантского  мегаполиса  за  майо¬ 
ром  Датчем.  В  другом  сцена¬ 
рии,  с  рабочим  названием  «Зоо¬ 
парк»,  Датча  и  лейтенанта  Майка 
Хэрригана- людей,  каждый  из 
которых  исхитрился  угробить 
по  Хищнику,  -  берут  в  плен  и 
транспортируют  в  качестве  жи¬ 
вых  трофеев  на  родную  планету 
монстров. 

Наиболее  свежие  слухи  гла¬ 
сят,  что,  вполне  возможно, 
главную  роль  в  фильме  «Хищ¬ 
ник  3»  сыграет  ветеран  жанра 
экшн  Сильвестр  Сталлоне.  Впро¬ 
чем,  никаких  официальных  под¬ 
тверждений  данной  информации 
пока  нет. 

Предки  и  потомки 

Искать  кинематографические 
истоки  сюжета  «Хищника»  -  за¬ 
нятие  неблагодарное.  Результат 
этих  поисков  слишком  очевиден: 
«Терминатор»  Кэмерона,  «Чу¬ 
жой»  Скотта  и  «Чужие»  опять- 
таки  Кэмерона.  Однако  если 
покопаться  в  истории  американ¬ 
ских  фантастических  фильмов 
категории  В,  то  можно  отыскать 
и  гораздо  менее  известных  родс¬ 
твенников  картины  Мактирнана. 


В  далеком  1980  году  режиссер 
Грейдон  Кларк  снял  научно-фан¬ 
тастический  хоррор  «Без  предуп¬ 
реждения»  (ѴѴІІбоиІ  ѴѴагпіпд),  в 
котором  поведал  зрителям  исто¬ 
рию  некоего  инопланетного  не¬ 
годяя,  прибывшего  на  Землю  с 
целью  поохотиться  на  людей. 
Весьма  занятно,  что  в  роли  гига¬ 
нтского  инопланетянина  высту¬ 
пил  Кевин  Питер  Холл,  тот  са¬ 
мый  актер,  который  через  семь 
лет  блистательно  сыграл  Хищни¬ 
ка  в  картине  Мактирнана. 
Разумеется,  вскоре  после  вы¬ 
хода  фильма  на  прилавках  по¬ 
явились  так  называемые  под¬ 
спудные  товары.  Далеко  не 
последнее  место  среди  них  за¬ 
нимала  книжка  Пола  Монетта 
«Хищник»,  представлявшая  со¬ 
бой  адаптацию  оригинального 
сценария  братьев  Томас.  Ничего 
примечательного  в  произведе¬ 
нии  этом  не  наблюдалось,  кро¬ 
ме  некоторых  связанных  с  Хищ¬ 
никами  довольно  любопытных 
фактов,  которые,  впрочем,  ско¬ 
рее  всего,  были  придуманы  са¬ 
мим  Монеттом  и  вряд  ли  пред¬ 
ставляют  интерес  для  кого-то, 
кроме  ортодоксальных  поклон¬ 
ников  цикла. 

В  декабре  90-го  года  увидела 
свет  книга  Саймона  Хоука  «Хищ¬ 
ник  2»,  новелизация  второго 
фильма.  Как  и  положено  адапта¬ 
циям,  ничего  особенного  роман 
собой  не  представлял. 

В  2006  году  издательство  ОН  Ргезз 
запустило  новую  книжную  серию, 
посвященную  Хищникам.  Пер- 


На  заднем  плане  можно 
лицезреть  чернокожего 
парня,  палящего  из 
Большой  Пушки.  Пушка 
эта  -  канонизированный 
Голливудом  пулемет 
М134,  предназначен¬ 
ный  для  установки  на 
самолетах  и  вертолетах. 
Стрелять  из  него,  держа 
в  руках,  невозмож¬ 
но -пулемет  этот  очень 
тяжелый,  обладает 
сумасшедшей  отдачей  и 
жрет  уйму  электричес¬ 
тва.  Специально  для 
съемок  М134  замедлили, 
а  источник  питания  при¬ 
соединили  с  помощью 
пропущенного  через 
штанину  стреляющего 
кабеля. 

Чудесные  жвала  Хищника 
придумал  друг  Стэна  Уинс¬ 
тона -Джеймс  Кэмерон. 

Первоначально  плани¬ 
ровалось,  что  в  срильме 
«Хищник  2»  вновь  сыгра¬ 
ет  Арнольд  Шварценеггер. 
Однако  ему  крайне  сильно 
не  понравилась  идея 
переноса  места  действия 
из  джунглей  реальных  в 
джунгли  каменные,  и  он 
от  работы  над  картиной 
отказался. 

Вот  он -жестокий  коп 
Майк  Хэрриган,  в  исполне¬ 
нии  Дэнни  Гловера. 


Іі 


«. 


вый  роман  цикла  -  «Вечная  Пол¬ 
ночь»  (Рогеѵег  Мібпідііі),  написан¬ 
ный  одним  из  отцов-основателей 
киберпанка  Джоном  Ширли,  ока¬ 
зался  весьма  успешным.  Издате¬ 
ли  постановили,  что  серия  будет 
жить,  и  выпустили  еще  одну  кни¬ 
гу  (и  тоже  неплохую)  -  «Плоть  и 
Кровь»  (РІезІі  апб  ВІооб)  Фридма¬ 
на  и  Гринбергера. 

С  89-го  года  Багк  Ногзе  Сотісз 
выпускает  комиксы  о  нелег¬ 
ких  буднях  Хищников.  В  90-х  го¬ 
дах  было  выпущено  несколько 
циклов,  среди  которых  встре¬ 
чались  и  настоящие  жемчу¬ 
жины.  Кроме  того,  на  свет  по¬ 
являлись  многочисленные 
кроссоверы,  наиболее  популяр¬ 
ный  среди  которых  -  серия  «Чу¬ 
жие  против  Хищника»  (АІІепз 
ѵз  Ргебаіог)  -  разросся  до  раз¬ 
меров  полноценный  вселенной. 
Страсть  к  кроссоверам  породи¬ 
ла  немало  удивительных  полу¬ 
кровок,  большинство  из  которых 
сложно  читать  без  смеха:  «Бэт- 
мен  против  Хищника»  (Ваітап 
ѵз  Ргебаіог,  1991-1992),  «Хищ¬ 
ник  против  робота-воина  Магну¬ 
са»  (Ргесіаіогѵз  Мадпиз  Вобоі 
Рідіііег,  1992),  «Хищник  про¬ 
тив  Судьи  Дредда»  (Ргебаіог  ѵз 
Дисіде  Бгебб,  1997),  «Супермен 
против  Хищника»  (Зирегтап  ѵз 
Ргебаіог,  2000)  и  так  далее.  На¬ 
иболее  удачные  из  комиксов  до¬ 
росли  даже  до  полноценных  но- 
велизаций.  Так,  например,  роман 
Натана  Арчера  «Хищник:  бетон¬ 
ные  джунгли»  (Ргебаіог:  Сопсгеіе 
Дипдіе,  1995),  являющийся  адап¬ 
тацией  одноименного  комикса, 
вполне  пригоден  к  прочтению. 
Было  бы  странно,  если  бы  попу¬ 
лярного  персонажа  не  заметили 


производители  электронных  игр. 
1/1  они,  конечно  же,  заметили. 

В  1987  году  компания  Асііѵізіоп 
выпустила  для  практически  всех 
существовавших  в  те  годы  попу¬ 
лярных  платформ  игру  Ргебаіог. 
Представляла  она  собой  весь¬ 
ма  простенький  платформерный 
боевик  и  общего  с  одноименным 
фильмом  имела  довольно  мало. 
Игроку  предлагалось  забрать¬ 
ся  в  шкуру  майора  Датча  и  уст¬ 
роить  в  джунглях  основательную 
зачистку.  Помимо  самого  Хищ¬ 
ника,  на  нашего  героя  регуляр¬ 
но  набрасывалась  всевозмож¬ 
ная  живность  -  летучие  мыши, 
скорпионы  и  солдаты-повстан¬ 
цы.  Утилизировать  их  приходи¬ 
лось  как  голыми  руками,  так  и  с 
использованием  разнообразного 
оружия  (в  том  числе  и  легендар¬ 
ного  М134).  Ничего  особенно  ин¬ 
новационного  Ргесіаіог  игроку  не 
предлагал  и  являл  собой  проход¬ 
ной  продукт,  созданный  для  сбо¬ 
ра  денежных  знаков  с  преданных 
почитателей  цикла.  Версии  для 
различных  систем  отличались 
друг  от  друга  лишь  графическим 
оформлением,  звуком  и  дизай¬ 
ном  информационной  панели. 
Игра  Ргебаіог:  Зооп  Ібе  Нипі  ѴѴІІІ 
Ведіп,  разработанная  японской 
компанией  Раск-Іп-Ѵісіео  для 
платформ  N35  и  МЗХ  и  изданная 
все  в  том  же  1987  году,  доволь¬ 
но  сильно  отличалась  от  свое¬ 
го  одноименного  собрата.  Отли¬ 
чия,  правда,  были  далеко  не  в 
лучшую  сторону.  Зооп  Ібе  Нипі 
ѴѴІІІ  Ведіп  представляла  собой 
довольно  нудный  платформер, 
имевший  крайне  слабое  отноше¬ 
ние  к  оригинальной  кинокарти¬ 
не.  Из  череды  многочисленных 


поделок  игру  выделяло,  пожа¬ 
луй,  лишь  наличие  двух  разде¬ 
льных  режимов  -  бипдіе  Мобе  и 
Від  Мобе  (в  этом  режиме  майор 
Датч  действительно  выглядел 
несколько  крупнее,  чем  в  бипдіе 
Мобе).  Для  того  чтобы  оконча¬ 
тельно  и  бесповоротно  угробить 
Хищника,  игроку  предстояло,  в 
зависимости  от  выбранного  ре¬ 
жима,  пройти  тридцать  уровней 
и  победить  монстра,  используя 
подручный  арсенал  (в  котором 
неизвестно  откуда  обнаружи¬ 
вался  даже  лазерный  пистолет), 
шесть  раз.  Среди  поклонников 
цикла  игра  особой  популярнос¬ 
ти  не  приобрела  и  сейчас  вполне 
заслуженно  предана  забвению. 
Выпущенная  компанией 
Ітаде  ѴѴогкз  в  1990  году  иг¬ 
ра  Ргебаіог  2,  предназначавша¬ 
яся  для  компьютерных  плат¬ 
форм  -  Атіда,  Атзігаб  СРС, 
Аіагі  ЗТ,  Соттобоге  64/128, 

2Х  Зресігит  и  РС,  представ¬ 
ляла  собой  довольно  непло¬ 
хой  «рельсовый»  шутер  в  стиле 
Орегаііоп  ѴѴоІТ.  Игроку  предсто¬ 
яло,  управляя  Майклом  Хар- 
риганом,  отстреливать  разно¬ 
образных  поганцев  и  ожидать 
схватки  с  Хищником.  Некото¬ 
рые  эпизоды  игры  весьма  точ¬ 
но  соответствуют  сценам  филь¬ 
ма,  что  не  может  не  радовать.  В 
общем,  если  вам  пришлась  по 
вкусу  вторая  часть  фильма,  то  и 
игра  Ргебаіог  2,  думаю,  тоже  бу¬ 
дет  по  душе. 

В  92-ом  году  компания  Регіесі  10 
закончила  работать  над  консоль¬ 
ной  игрой  Ргебаіог  2.  Владельцы 
приставок  от  Зеда  -  Сате  Сеаг, 
Меда  Бгіѵе  и  Мазіег  Зузіет  -  то¬ 
же  получили  возможность  по¬ 


бывать  в  шкуре  жестокого  копа 
Майкла  Харригана  и  пострелять 
в  окружающих.  Правда,  в  отли¬ 
чие  от  игры  90-го  года,  это  был 
не  «рельсовый»  шутер,  а  экшн, 
выполненный  в  изометричес¬ 
кой  проекции.  Ничем  особенным 
среди  подобных  игр  он  не  выде¬ 
лялся,  посему  порекомендовать 
его  могу  лишь  наиболее  всеяд¬ 
ным  поклонникам  цикла. 
Следующей  игры  о  Хищнике  мы 
дождались  лишь  спустя  тринад¬ 
цать  лет.  Еигосот  Епіегіаіптепі, 
закончившая  в  2005  году  работу 
над  Ргебаіог:  Сопсгеіе  бипдіе,  при¬ 
ложила  максимум  стараний,  что¬ 
бы  продукт  получился  как  мож¬ 
но  более  вялым  и  безынтересным. 
А  ведь  мог  получиться  шедевр, 
способный  воскресить  популяр¬ 
ность  постепенно  тающей  в  забве¬ 
нии  франшизы.  Игрокам  впервые 
в  истории  игр  из  вселенной  «Хищ¬ 
ника»  предоставили  возможность 
управлять  монстром.  Какие  пер¬ 
спективы  это  открывало!  Какие 
возможности  сулило!  Но  получи¬ 
лось  как  всегда:  хлипкая  сюжет¬ 
ная  линия,  примитивные  миссии, 
неуклюжее  оформление. . .  Иг¬ 
ру  заслуженно  раскритиковали  в 
профильных  изданиях,  но  нам-то 
от  этого  не  легче.  Тринадцать  лет 
мы  ждали  возвращения  Хищни¬ 
ка.  Он  вернулся.  Лучше  бы  не  воз¬ 
вращался. 

Будем  искренне  надеяться,  что 
оригинальной  вселенной  «Хищ¬ 
ника»  еще  не  пришел  конец,  что 
в  недалеком  будущем  начнется- 
таки  работа  над  третьей  частью 
картины  и  что  игроделы  пора¬ 
дуют  нас  наконец  качественным 
продуктом.  Мечтать  ведь,  как  из¬ 
вестно,  совсем  не  вредно.® 


Один  из  наиболее  стран¬ 
ных  и  необъяснимых  эпи¬ 
зодов  второй  части  - 
Хищник,  вскарабкавший¬ 
ся  на  высотное  здание,  ку¬ 
пается,  подобно  Горцу  из 
одноименного  срильма, в 
потоке  молний. 


Во  второй  части  Хищник 
значительно  более  честен 
и  милостив.  Так,  напри¬ 
мер,  он  не  убивает  Лео¬ 
ну  Кантрл,  обнаружив,  что 
она  ждет  ребенка.  Офици¬ 
альной  версии  столь  серь¬ 
езной  эволюции  поведен- 
ческой  модели  монстра, 
свершившейся  со  времен 
первого  «Хищника»,  нет. 
Однако  поклонники  склон¬ 
ны  считать,  что  различия 
происходят  из-за  того,  что 
монстры  принадлежат  к 
различным  кланам. 


Одна  из  загадок  второй 
части  картины -пистолет, 
подаренный  старейшиной 
Хищников  Хэрригану.  Мно¬ 
гие  зрители  ломали  себе 
голову -что  же  означает 
этот  пистолет  и  как  Майку 
следует  его  использовать. 
А  означает  он,  что  Хищни¬ 
ки  уже  много  сотен  лет  по¬ 
сещают  землю,  и  в  одно  из 
своих  посещений  этим  вот 
пистолетом  и  разжились  (в 
одном  из  выпусков  комик¬ 
сов  подробно  рассказы¬ 
вается  история  владельца 
этого  оружия  и  освещают¬ 
ся  события,  приведшие  к 
тому,  что  пистолет  оказал¬ 
ся  у  монстров). 


Журнал  «Страна  Игр» 
и  концерн  «Видеосервис» 

разыгрывают  ѴѴд  с  фильмом 

«Пираты  Карибского  моря:  Сундук  мертвеца».  Разыг¬ 
рываются  четыре  однодисковых  и  пять  коллекционных 
двухдисковых  изданий.  Чтобы  получить  один  из  призов 
нужно  верно  ответить  на  наши  каверзные  вопросы. 


Вопросы 


А)  По  мотивам  чего  сняты 
«Пираты  Карибского 
моря»? 

1)  Аттракциона  в  Диснейленде 

2)  Книги 

3)  Классического  чёрно-белого 
фильма 

4)  Басни  Крылова 


В)  Участник  какой  рок-группы 
сыграет  отца  героя  Джонни 
Деппа  в  третьей  части? 

1)  КІ83 

2)  Песняры 

3)  ВоІІіпд  ЗТопез 

4)  АегозшіФ 


С)  Какую  студию  своим 
провалом  потопил  «Остров 
головорезов»  -  фильм, 
закрывший  пиратскую  тему 
в  американском  кино  на 
целых  8  лет? 

1)  Меіго-Воібѵѵуп-Мауег  (М6М) 

2)  Сагоісо  Рісіигез 

3)  Киностудия  Ленфильм 

4)  ТгіЗІаг  Рісіигез 


О)  Кто  был  реальным  капита¬ 
ном  настоящего  Летучего 
Голландца? 

1)  Адмирал  Нельсон 

2)  Фрэнсис  Дрейк 

3)  Дэйви  Джоунс 

4)  Ван  дер  Декен 


Свои  ответы  отсылайте  на  адрес  сагіЬ@датеІап(І.ги  или  обычный  почтовый  ящик  редакции. 

В  теме  электронного  письма  или  на  конверте  бумажного  указывайте  название  конкурса:  «Карибский». 
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Когда  МС  Епіегіаіптепі  выпуска¬ 
ла  фэнтезийную  комедию  «Ру¬ 
баки»  (БІауегв),  это  был  экспе¬ 
римент.  Тогда  было  не  совсем 
понятно,  готов  ли  наш  российский  зри¬ 
тель  переварить  три  сезона  по  26  серий, 
выпущенных  по  несколько  эпизодов  на 
0Ѵ0,  -  нужны  ли  вообще  такие  подбор¬ 
ки  отечественным  энтузиастам?  Вопреки 
пословице,  первый  блин  получился  съе¬ 
добным,  и  сегодня  МС  Епіегіаіптепі  дела¬ 
ет  ещё  один  важный  для  всего  фэндома 
шаг  вперёд.  «Таинственная  игра»  (Еизіііді 
Уииді)  -  это  пятьдесят  две  серии  романти¬ 
ки,  опасных  приключений  и  весёлой  коме¬ 
дии.  Пока  прочие  компании  перебиваются 
полнометражками  или  обычными  26-се¬ 
рийными  релизами,  это  первое  издание 
и  единственное  романтического  (девчачь¬ 
его!)  сериала  такого  масштаба  в  России. 
Мы  не  можем  пройти  мимо.  Вы  же  сами 
понимаете:  настоящая  любовь  не  потуск¬ 
неет  ни  через  десять  лет,  ни  через  сто. 

Как  и  героини  абсолютно  всех  японс¬ 
ких  женских  историй,  начиная  от  «Сей¬ 
лор  Мун»  и  заканчивая  идущей  сейчас 
«в  телевизоре»  ІМосІате  СапіаЬІІе,  Миа- 
ка  Юки  -  ленивая,  скучная,  немного  бес¬ 
толковая  и  взбалмошная,  но  искренняя, 
добрая  и  отзывчивая  дурочка.  Миака  и  её 
школьная  подруга  Юи  Хонго  заканчивают 


школу  и  вместе  готовятся  к  поступлению 
в  элитный  университет.  Но  если  отлични¬ 
ца  Юи  не  сомневается,  что  сдаст  экзаме¬ 
ны  на  отлично,  то  Миака  просто-напрос¬ 
то  не  создана  для  академических  успехов. 
Душа  зовёт  её  в  другой,  простенький  ин¬ 
ститут,  где  вся  учеба  будет  заключаться 
в  болтовне  с  подружками  и  бессмыслен¬ 
ном  обжорстве  в  макдоналдсах.  Однажды 
Миака  и  Юи  отправляются  в  библиотеку, 
чтобы  заняться  подготовкой  к  экзаменам 
в  тишине  и  покое...  но  не  тут-то  было.  Не¬ 
складная  Миака  роняет  монетку  (в  манге  - 
ручку),  и  поиски  пропажи  приводят  де¬ 
вушку  за  дверь  со  знаком  «Посторонним 
вход  воспрещён».  Там  подругам  на  гла¬ 
за  попадается  книга  «Вселенная  четырёх 
богов»,  и  школьницы  углубляются  в  чте¬ 
ние  (как  любят  говорить  старшие  това¬ 
рищи,  «чем  только  не  займёшься,  чтобы 
ничего  не  делать»).  Книга,  конечно,  ока¬ 
зывается  не  простой,  а  волшебной.  Она 
засасывает  читательниц  в  свой  мир  древ¬ 
него  Китая,  и  срамно  одетые  (по  меркам 
средневековья)  девушки  тут  же  попадают 
в  крайне  неприятное  положение,  но  слу¬ 
чайно  оказавшийся  рядом  молодой  мас¬ 
тер  боевых  искусств  легко  спасает  их  от 
беды.  Вернувшись  в  обычный  мир,  герои¬ 
ни  убеждают  друг  друга,  что  это  был  все¬ 
го  лишь  сон,  и  расходятся  по  домам.  Но 


никто  из  них  не  может  выбросить  случив¬ 
шееся  из  головы,  и  тем  же  вечером  Миа¬ 
ка  снова  оказывается  за  книгой.  Открыв 
фолиант,  она  с  удивлением  замечает:  всё, 
что  случилось  с  ней  «во  сне»,  уже  выведе¬ 
но  затейливым  шрифтом  на  пожелтевших 
страницах.  Начиная  следующую  главу,  де¬ 
вушка  вновь  оказывается  внутри  «Вселен¬ 
ной  четырёх  богов»... 

Пройдёт  не  так  много  времени,  и  Юи  тоже 
вернётся  -  сначала  в  библиотеку,  а  потом 
и  в  фантастический  древнекитайский  мир. 
Тем  временем  Миака  успевает  не  только 
стать  жертвой  бандитов  и  быть  спасённой 
во  второй  раз,  но  и  завести  дружескую  бе¬ 
седу  с  местным  императором.  Оказыва¬ 
ется,  Миаке  отведена  особая  роль  в  этой 
невиданной  стране.  Она,  пришелица  из 
другого  мира,  станет  жрицей  бога  Судза- 
ку,  которая,  согласно  легенде,  соберёт  се¬ 
мерых  небесных  воинов  и  спасёт  народ 
от  гибели,  а  её  защитник  Тамахоме  и  пре¬ 
красный  император  Хотохори  -  это  уже 
двое  из  семёрки  избранных.  Юи  оказыва¬ 
ется  в  точно  таком  же  положении,  но  в  со¬ 
седней  стране,  где  ей  предстоит  собрать 
другую  команду  и  призвать  дракона  Сей- 
рюу.  Правда  жестока:  спуститься  на  зем¬ 
лю  может  только  один  бог.  Сейчас  де¬ 
вушки  только  начинают  поиски  воинов, 
а  через  некоторое  время  они  и  их  друзья 


Ш  ВШЕ  ДИ 


ІАНЗАЙ! 


АНИМЕ-БОНУСЫ  ДЛЯ  ЧИТАТЕЛЕЙ  «БАНЗАЙ!».  СТАТЬИ  В  ЖУРНАЛЕ  -  ТОЛЬКО  ЧАСТЬ  НАШЕЙ  РУБРИКИ! 


На  6ѴВ  к  этому  номеру  журнала  вы  найдете  клип  Ш  Ме  ІІр,  смонтированный  на  одноименную  песню  южноафриканской  группы  ТИе  Веп|алііп  Ба(е  ив  сцен  телесериала  «Таинствен¬ 
ная  игра»;  официальный  российский  трейлер  аниме  «Ночные  воины»,  созданного  на  основе  видеоигрового  сериала  Рагквіаікегв;  четвертый  и  последний  музыкальный  клип  от 
Міо  4С  из  подборки  Ашаипд  №!:  песню  Неге  Ьу  Му  Лбе  исполняет  японская  певица  корейского  происхождения  Міпк;  официальный  семиминутный  клип  на  песню  Муре. 


* 


столкнутся  в  таинственной  игре,  готовой 
превратиться  в  кровопролитную  схватку. 
Местами  суровый  и  жесткий  сюжет,  ка¬ 
залось  бы,  совершенно  нехарактерен  для 
«девчачьего  сериала».  1/1  в  самом  деле, 
увлекательное  повествование  запросто 
удержит  у  экранов  любителей  приключе¬ 
ний.  Мангака  Ватасе  Юу  умудрилась  в  од¬ 
ной  истории  смешать  романтику,  юмор, 
мелодраму,  трагедию  и  приключения,  да 
так,  что  результат  понравится  не  толь¬ 
ко  девочкам  в  нежном  возрасте  от  14  до 
1 8,  но  и  многим  зрителям,  которые  хотят 
просто  посмотреть  хорошее  аниме.  Поис¬ 
ки  семерки  воинов  занимают  достаточное 
количество  экранного  времени,  но  когда 
отряд  собран,  сюжет  по-настоящему  да¬ 
вит  на  газ.  Начинается  открытое  проти¬ 
востояние  между  двумя  государствами, 
и  Юу-сенсей  становится  совсем  не  прочь 
красиво  и  за  правое  дело  отправить  на 
тот  свет  пару-тройку  главных  героев.  На 
бумаге  это  всего  лишь  слова,  на  экране  - 
совсем  другое.  Четыре  десятка  серий  вы 
провели  вместе  с  любимыми  героями, 
разделяя  их  успехи  и  неудачи.  После  это¬ 
го  ты  просто  не  можешь  поверить  в  чью- 
то  смерть.  Так  не  бывает  в  аниме.  Добро 
должно  побеждать.  Ты  ещё  веришь,  что 
герой  сейчас,  как  в  детсадовском  ВІеасіт, 
встанет  и  заявит,  что  «это  всего  лишь 


Опять  у  всех  на  устах  свежий  фильм  сту¬ 
дии  «Джибли»  бебо  бепкі  (он  же  Таіез  Тгот 
Еагйкеа,  он  же  «Хроники  Земноморья»), 
снятый  под  руководством  Горо  Миядза¬ 
ки,  сына  всемирно  известного  Хзяо  Мияд¬ 
заки.  Новостей  две,  как  водится,  хорошая 
и  плохая.  Хорошая:  по  результатам  кино- 
проката  за  2006  год  бебо  бепкі  стал  абсо¬ 
лютным  рекордсменом  среди  игровых  и 
анимационных  фильмов,  собрав  7,6  мил¬ 
лиардов  йен.  Из  интересующих  нас  лент 
в  десятку  залетела  также  игровая  полно¬ 
метражна  РеаНі  Тіоіе:  ТІте  І_а$1  Иаше  (види¬ 
мо,  в  силу  того,  что  анимационного  кино 
по  «Тетрадке  смерти»  ещё  не  нарисовали), 
а  седьмое,  восьмое  и  десятое  места  доста¬ 
лись  полнометражным  версиям  Рокетоп, 
богаетоп  и  беіесііѵе  Сопап  соответствен¬ 
но.  Плохая  новость:  на  ежегодном  присуж¬ 
дении  Випзйип  боібеп  Казрбеггу  Аѵгагбз 
(анти-Оскара,  награды  за  наиболее  фее¬ 
рические  провалы)  бебо  бепкі  блистатель¬ 
но  победил  в  двух  номинациях:  «худший 
фильм»  и  «худший  режиссёр».  Что  харак¬ 
терно,  в  «позорной  десятке»  нет  больше 
ни  одного  аниме.  Российский  зритель  смо¬ 
жет  оценить  фильм,  когда  мультипли¬ 
кационный  вариант  «Земноморья»  Урсу¬ 
лы  Ле  Гуин  появится  на  наших  экранах.  То 
есть  неизвестно  когда. 


Кстати,  о  «Тетрадке  смерти».  Американ¬ 
ская  Ассоциация  библиотек  для  молодё¬ 
жи  опубликовала  список  десяти  лучших 
комиксов,  изданных  в  прошлом  году.  Из 
них  лишь  один  оказался  иностранным.  Это 
и  есть  лихо  закрученный  детектив  беайі 
Иоіе  от  Такеси  Обаты  и  Обы  Цугуми,  кото¬ 
рый  теперь  можно  называть  «всемирно 
признанным».  Также  в  десятке  отметился 
комикс  беайі,  1г,  созданный  по  довольно 
известной  видеоигре  для  Р$Р. 


аіійіита  аыиэі  Щ 


Внимание! 

Конкурс! 


«Страна  Игр»  совместно  с  МС 
Епіегіаіптепі  разыгрывает  эксклюзив¬ 
ные  промо-диски  группы  ІІпгеаІ.  Чтобы 
попасть  в  число  соискателей  приза, 
просто  пришлите  в  редакцию  журнала 
ответ  на  приведенный  вопрос.  Не 
забудьте  указать  свои  имя,  срамилию 
и  обратный  адрес  с  индексом.  Если  вы 
пользуетесь  обычной  почтой,  обяза¬ 
тельно  сделайте  на  конверте  пометку 
«Банзай!».  Спешите!  В  жеребьевке 
примут  участие  только  те  письма, 
которые  придут  к  нам  до  15  марта. 


Японская  почта  выпустила  особый  набор 
марок,  мечту  филателистов-анимешни- 
ков  -  подборку  с  изображениями  геро¬ 
ев  неувядающего  «Евангелиона».  Нельзя 
не  отметить,  это  уже  пятый  выпуск  марок 
с  персонажами  аниме.  Первый  тираж  ще¬ 
голял  изображениями  покемонов,  второй 
был  посвящен  «Гандаму»,  третий  -  косми¬ 
ческому  пирату  Харлоку  и  галактическо¬ 
му  экспрессу  999, четвертый  -  маленько¬ 
му  детективу  Конану  и  его  друзьям.  Один 
блок  марок  обойдётся  любителям  пере¬ 
писки  всего  в  80  йен  (примерно  20  рублей). 


1.  ...НЕ  ЛЮБИТ  ХЕВИ-МЕТАЛ. 

2.  ...ХОЧЕТ  БЫТЬ  ПОХОЖЕЙ  НА 
БРИТНИ  СПИРС. 

3.  ...ДВЕНАДЦАТЬ  РАЗ 
ПЕРЕЧИТЫВАЛА  «УНЕСЕННЫХ 
ВЕТРОМ». 


царапина».  Но  нет...  Как  любят  выражать¬ 
ся  англоговорящие  фанаты,  «Таинственная 
игра»  -  американские  горки  для  ваших  эмо¬ 
ций.  Конечно,  девушки  воспримут  происхо¬ 
дящее  ближе  к  сердцу,  а  удовольствие,  ко¬ 
торое  вы  получите  от  «Таинственной  игры», 
напрямую  зависит  от  того,  к  какому  полу  вы 
себя  относите.  Но  каждый  эпизод,  особенно 
во  второй  половине  сериала,  наполнен  та¬ 
ким  мощным  эмоциональным  зарядом,  что 
и  взрослому  парню  порой  сложно  сдержать 
скупую  мужскую  слезу. 

Пусть  «Таинственная  игра»  считается  од¬ 
ним  из  лучших,  если  не  лучшим  девчачьим 
сериалом  прошлого  десятилетия,  но  и  она 
не  без  греха.  Есть  сюжетные  ходы,  кото¬ 


рые  не  поддаются  логическому  объяснению, 
есть  излишне  затянутые  эпизоды,  есть  пред¬ 
сказуемые  драки  и  выяснения  отношений. 
Опытный  глаз  сразу  определит,  где  анима¬ 
торы  решили  экономить  на  прорисовке:  на¬ 
пример,  в  последних  сериях  «мультиплика¬ 
ция»  превращается  чуть  ли  не  в  ездящие  по 
экрану  статичные  картинки.  Но,  скорее  все¬ 
го,  вы  уже  не  будете  обращать  внимание  на 
такие  мелочи.  Сложно  сказать,  как  это  уда¬ 
лось  создателям,  но  «Таинственная  игра» 
обладает  редким  обаянием:  она  способна 
достучаться  до  сердца  зрителя  и,  одновре¬ 
менно,  увлечь  его  голову  лихими  приключе¬ 
ниями.  А  сериалы,  способные  на  это,  можно 
пересчитать  по  пальцам. 


«Игрушечная»  компания  Такага  разрабо¬ 
тала  особый  МРЗ-плеер.  Приборчик  вы¬ 
глядит  как  Бошібиаѵе  (один  из  роботов 
популярного  сериала  «Транссрормеры»), 
и,  что  самое  удивительное, действитель¬ 
но  трансформируется  в  «магнитофон». 
Плеер  может  принимать  50-карты  памя¬ 
ти  и  воспроизводить  звук  в  обоих  режи¬ 
мах.  Поставки  любопытного  устройства 
начнутся  в  июле. 


Наш  адрес:  101000,  Москва,  Главпоч¬ 
тамт,  а/я  652, «Страна  Игр»,  «Банзай!» 
(ответ  лучше  отправлять  не  в  конвер¬ 
те,  а  на  почтовой  карточке). 

Е-шаіІ:  Ьап2аі@датеІапб.ги 


ОЧЕРЕДНОЙ  ПОБЕДИТЕЛЬ! 

БѴБ  с  аниме  ЕзсаІІоѵте  получает 
Наталья  Ершова  из  Сахалинской  области. 
Высота  Бігіке  бипсіат  в  самом  деле  со¬ 
ставляет  17,7  метров. 


Бон  Оиіхоіе,  магазин  всякой  всячины  на 
Акихабаре,  предлагает  посетителям  но¬ 
вую  услугу.  За  три  минуты  и  850  йен  (не¬ 
многим  больше  200  рублей)  сотрудники 
магазина  изготовят  куклу-служанку...  по¬ 
хожую  на  вас  как  две  капли  воды.  Снача¬ 
ла  желающего  фотографируют,  а  затем 
распечатка  лица  наносится  на  «безликую» 
куклу.  Услуга  позиционируется  как  женс¬ 
кая,  но  если  очень  хочется... 


Аниме-сериал  «Таинственная  игра»  был  продолжен  в  трех 
ОѴА-циклах,  но  ни  один  из  них  не  стал  интересным  настоль- 
'  ко,  чтобы  попасть  на  наши  страницы.  Сама  мангака  Вата- 
1  се  Юу  через  много  лет  вернулась  к  любимому  миру  и  сейчас 
работает  над  манга-продолжением  под  названием  Еікбіді 
Уииді  Селби  Каіііеп  («Таинственная  игра:  Легенда  о  Генбу»). 
В  телесериале  1995  года  лишь  мельком  упоминается  о  двух 
|^Г  «дополнительных»  богах,  и  Генбу  -  один  из  них.  По  леген- 
де,  его  жрица  Такико  попадает  в  тот  же  мир,  что  и  Юи  с  Ми- 
акой,  и  тоже  ищет  семерых  воинов  своего  покровителя.  На 
_  этом,  впрочем,  сходство  заканчивается.  Юу-сенсей  сделала 
№  ,  новую  историю  гораздо  более  серьезной  и  взвешенной,  от- 
V  щ  разив  в  ней  свой  повзрослевший  взгляд  на  мир.  Так,  напри¬ 
мер,  главная  романтическая  сюжетная  линия  кульминирует 
Л  только  в  пятом  томе,  в  то  время  как  Миака  призналась  Та- 
махоме  в  любви  еще  в  конце  первого.  Такое  отличие  сим¬ 
волично:  акцент  сместился  с  романтики  на  приключения, 
а  эмоции  и  характеры  раскрываются  куда  более  аккуратно, 
-  тщательно  и  ненавязчиво.  С  нетерпением  ждем,  когда  же 
аниматоры  доберутся  до  этой  замечательной  манги. 


0]  шиит  им 


Мини-обзоры 


НОЧНЫЕ  ВОИНЫ:  ОХОТНИКИ  НА  ВАМПИРОВ.  БИТВА  ПЕРВАЯ 


РЕЖИССЕР,  ГОД  ПРОИЗВОДСТВА:  МАСАСИ  ИКЕДА,  1997  РОССИЯ 


ОЦЕНКА:  ВВВ 


Не  дайте  российскому  названию 
сбить  вас  с  толку.  «Ночные  воины: 
Охотники  на  вампиров»  -  это  аниме 
по  сериалу  файтингов,  известно¬ 
му  в  Японии  как  Ѵатріге  Нипіег, 
а  во  всем  остальном  мире  как 
Оагкзіаікегз.  Подобно  многим  дру¬ 
гим  аниме  по  файтингам,  «Ночные 
воины»  могут  похвастать  поря¬ 
дочным  бюджетом  на  прорисовку 
боевых  сцен  поединков,  но  не  дра¬ 
матичным  сюжетом  или  тщательной 
проработкой  персонажей.  Впрочем, 
надо  отдать  должное  команде 
авторов:  альтернативная  реальность, 
в  которой  люди  существуют  в  посто¬ 
янном  страхе  потусторонних  монс¬ 
тров,  выписана  живо,  а  персонажи 
в  самом  деле  используют  те  удары 
и  приемы,  которые  вы  могли  видеть 
в  видеоиграх.  Знатоки-геймеры  это 


наверняка  оценят,  а  остальным  два 
диска  «Ночных  воинов»  (по  паре 
ОѴА-эпизодов  на  каждом)  послу¬ 
жат  неплохим  введением  в  мир 
Оагкзіаікегз.  После  такого  краткого 
обучающего  курса  вы  будете  знать 
всех  героев  игр  поименно. 


КЮОІІ  5НІЮЕИ61ІМІ МОЕѴО  КЕЯ.  ѴОШМЕ 1 

РЕЖИССЕР,  ГОД  ПРОИЗВОДСТВА:  ТОСИКАЦУ  Т0К0Р0, 2005  РЕГИОН:  США  ОЦЕНКА:  ВВВВ 


Румико  Такахаси,  талантливая  со¬ 
здательница  «Ранмы  1/2»  и  «Инуя- 
си»,  трудится  не  только  над  мангой. 
Время  от  времени  Румико  берется 
и  за  стороннюю  работу,  например, 
за  дизайн  персонажей  в  телесериа¬ 
ле  Моеуо  Кеп.  Кажется,  вместе  с  ди¬ 
зайнами  в  аниме  пришли  простецкий 
юмор  Такахаси  и  воздушная  легкость 
ее  произведений.  Здесь  Синсенгуми 
охраняет  покой  жителей  Киото  не  от 
бандитов  и  врагов  сёгуна,  а  от  навод¬ 
нивших  город  добрых  и  не  очень  ду¬ 
хов.  Да  и  служат  в  Синсенгуми  и  не 
суровые  самураи,  а  симпатичные  де¬ 
вушки.  Даже  классическая  история  о 
злоключениях  парня  в  женском  кол¬ 
лективе  в  таких  декорациях  выгля¬ 
дит  не  более  банальной,  чем  в  «Ран- 
ме  1/2».  То  есть  не  выглядит  вообще. 
А  искрометный  юмор,  обаятельные 


персонажи  и  нестандартный  вымыш¬ 
ленный  мир  -  фирменные  черты  ра¬ 
боты  Такахаси  -  выдержаны  вполне 
в  авторском  стиле.  Лучший  компли¬ 
мент:  не  сразу  догадаешься,  что  мас¬ 
терица  Такахаси  ничем,  кроме  дизай¬ 
на,  и  не  занималась. 


ЕКЕЕБОМ 1 


ОЦЕНКА:  в  ВВ  В 


ОѴА-сериал  Ргеебот,  создан¬ 
ный  по  сценарию  Кацухиро  Отомо 
(«Акира»,  «Стимбой»),  заслужил 
у  нас  дружеское  прозвище  «высо¬ 
кочёткая  реклама  лапши».  Не  по¬ 
тому,  что  мы  злые,  а  потому  что 
деньги  на  производство  «Свобо¬ 
ды»  выделила  компания  І\ІІ55Іп,  из¬ 
вестная  за  лапшу  Сир  І\ІоосІІе.  Из 
фирменных  «чашек»  герои  филь¬ 
ма  тянут  макаронины  по  поводу 
и  без,  открыто  и  не  стесняясь,  как 
Городецкий,  когда  шутил  про  «Ста¬ 
рого  мельника».  Само  аниме  вы¬ 
держано  в  научно-фантастическом 
стиле  Отомо  (но,  поскольку  лента 
создается  в  СѲ,  режиссером  стал 
имеющий  порядочный  опыт  в  этой 
области  Сюхей  Морита)  и  расска¬ 
зывает  о  нелегкой  жизни  байкеров 
в  лунном  городе.  Первая  серия  не 


производит  особого  впечатления: 
меха-дизайны  в  самом  деле  лю¬ 
бопытны,  но  сюжет  о  «секрете  за¬ 
брошенной  Земли»  так  и  не  «за¬ 
вёлся».  Оставшиеся  пять  эпизодов 
будут  изданы  на  отдельных  ОѴІ) 
позже,  по  мере  готовности. 


интернет-центр 
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ѵ  Бопвв  юа  РІП  и  РІѴ 
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ВОТ  УЖЕ  ПЯТЫЙ  РАЗ  В  СТОЛИЦЕ  СОСТОЯЛСЯ  ЕЖЕГОДНЫЙ  АНИМЕ-СЛЕТ  АИІМАШХ,  ЭТОЙ  ЗИМОЙ  ПРОШЕДШИЙ  С  ПОДЗАГОЛОВКОМ 
«А5»  -  «А-ПЯТЬ».  28  ЯНВАРЯ  БОЛЬШЕ  ТЫСЯЧИ  ЭНТУЗИАСТОВ  СОБРАЛИСЬ  В  КОНЦЕРТНОМ  ЗАЛЕ  В  ОЛИМПИЙСКОЙ  ДЕРЕВНЕ,  ЧТОБЫ  НА 
ДРУГИХ  ПОСМОТРЕТЬ,  ДА  СЕБЯ  ПОКАЗАТЬ.  КОСПЛЕЙ-ПРОГРАММА  В  ЭТОМ  ГОДУ  ПОЛУЧИЛАСЬ  ЗАПРЕДЕЛЬНО  МАСШТАБНОЙ,  ПРИЧЕМ  НАРЯДУ  С 
ПЕРСОНАЖАМИ  АНИМЕ  И  МАНГИ  ВНИМАНИЕМ  НЕ  БЫЛИ  ОБДЕЛЕНЫ  И  ГЕРОИ  ВИДЕОИГР,  А  В  ДОПОЛНЕНИЕ  К  МИЛЛИОНУ  ОТЛИЧНЫХ  ВЫСТУП¬ 
ЛЕНИЙ  ПО  АНИМЕ  (ОДНА  ТОЛЬКО  СЦЕНКА  ПО  ПОЛНОМЕТРАЖНОМУ  «ИКСУ»,  УЧАСТНИКИ  КОТОРОЙ  ВЫШЛИ  НА  СЦЕНУ  С  ТРЕХМЕТРОВЫМИ 
КРЫЛЬЯМИ,  ЧЕГО  СТОИЛА!)  И  ЛЮБОПЫТНЫМ  ЗАРИСОВКАМ  ПО  «РАГНАРОК  ОНЛАЙН»,  ГШАЕ  РАМАЗУ  VII,  ЗОІЛ  САИВОК  МЫ  ПОЛУЧИЛИ  АЖ 
ДВА  КОСПЛЕЯ  ГЕРОЕВ  БЕѴИ  МАУ  СКУ  3.  ЭТО  НАДО  БЫЛО  ВИДЕТЬ...  И  ВЫ  ЭТО  УВИДИТЕ  ГЛАЗАМИ  И  ФОТООБЪЕКТИВОМ  САМОГО  ДЕМОНИЧЕСКО¬ 
ГО  РЕДАКТОРА  «СИ».  ПОДРОБНОСТИ  -  НА  САЙТЕ  «АНИМАТРИКСА»  ПО  АДРЕСУ  НТТР://МУУ.АН1МАШХС0Н.К1). 


■БАНЗАЙ!; 


Правило:  на  каждом  конвенте  персоконов  из  «Чобитов»  косплеят 
расивые  девушки.  Исключения:  не  существуют. 


Таки,  5оиІ  СаІіЬііг  -  альтернативный  костюм 
в  жизни  выглядит  гораздо  лучше  основного. 


, 


Космические  пираты  Лейдзи  Мацумото  не  теряют 
популярности  десятилетиями.  Даже  жалко,  что 
аниме  про  них  почти  никто  не  смотрел. 


Пб.Хеяозадане  показали  сценки,  но  такой  косппей 
Сион  все  равно  трудно  не  назвать  замечательным. 


Иной  Данте  терялся  на  фоне 
Леди  и  ее  внушителыюй 
огнестрельной  штукенции. 


О  Текст: 

Игорь  Сонин 
20пТідие@датеІапсІ.ги 


□  Фото: 

Наталья  Одинцова 
оД$руа§датеМти 


ОБРАТНАЯ  СВЯЗЬ 


Обратная  связь 


ох  роріш  ѵох  оеі  ѵох  рорш  ѵох  оеі  ѵох  рорш  ѵох  оеі 


Получите, 

распишитесь 

Призовую  подписку 
получает  Роман  за 
Фундаментальное 
исследование  игровой 
психологии  в  битве 
с  последним  боссом 
и  его  предтечами. 


ПИСЬМО  НОМЕРА 


Хотите  попасть 
на  желтую 
плашку? 

Чтобы  ваше  письмо  вы¬ 
брали  письмом  номера, 
не  нужно  писать  о  том, 
что  «РігесІХ  10  -  зто 
новый  толчок  для  раз¬ 
работчиков».  Смеш¬ 
но,  конечно, но  выдер¬ 
живать  такой  стиль  на 
протяжении  всего  тек¬ 
ста  может  только  пре¬ 
подобный  Алекс  Глаго¬ 
лев.  Лучше  пришлите 
свой  фанарт  по  люби¬ 
мой  игре.  Хороший  ри¬ 
сунок  -  отличная  заяв¬ 
ка  на  то, чтобы  попасть 
на  желтую  плашку. 


Роман  а.к.а.оррозег, 

(еагшап2000(йтаіІ.ги 

Из  восьмидесятых  пришла  тради¬ 
ция  делать  в  конце  уровня  «боссов». 
Оттуда  же  пришла  традиция  посте¬ 
пенного  усложнения  уровней.  И,  ко¬ 
нечно,  традиция  делать  последнего 
босса  самым  сложным.  В  восьмиде¬ 
сятых  было  много  традиций:  пере¬ 
игрывать  игру  по  десять  раз,  чтобы 
осилить  её  с  тремя  жизнями  без  сей- 
вов,  ставить  в  Зопіс  шипы  навстре¬ 
чу  разогнавшемуся  ежу,  но  почему- 
то  именно  особенности,  связанные 
с  «боссами»,  живут  по  сей  день.  Во 
всех  ли  играх  они  уместны?  Возьмем 
примеры  из  популярных  игр. 

Позволю  себе  ввести  понятие  «точ¬ 
ка  невозврата».  Это  момент  в  сце¬ 
нарии,  когда  раскрыт  основной  сю¬ 
жетный  ход,  и  герой  или  команда 
идут,  грубо  говоря,  давить  вражину. 

В  ЕіпаІ  Рапіазу  VII  это  полет  к  Крате¬ 
ру,  в  Меіаі  беаг  Зоііб  это  вход  в  ангар 
с  Меіаі  беаг,  в  РіпаІ  Рапіазу  X  -  мо¬ 
мент,  когда  команда  летит  сражаться 
с  Зіп,  в  Меіаі  беаг  ЗоІісІ  2  -  момент, 
когда  Райден  приходит  в  себя  прико¬ 
ванным  к  столу,  в  МѲ53  -  бегство  от 
Шагохода.  Само  собой,  это  мой  вари¬ 
ант,  но  мне  кажется,  что  большинс¬ 
тво  с  ним  согласится.  Игрок  полно¬ 
стью  «заряжен  и  разогнан»,  он  готов 
свернуть  горы  и  намеревается  закон¬ 
чить  игру  за  текущий  сеанс.  Что  бу¬ 


дет,  если  поставить  сверхсложно¬ 
го  последнего/предпоследнего  босса 
на  пути?  Игрок,  измотанный  преды¬ 
дущими  испытаниями,  раз  за  разом 
будет  ломать  зубы  о  непобедимо¬ 
го  врага,  снова  и  снова  бросаться  на 
него  и  получать  по  шапке.  Сил  «про¬ 
думать  стратегию»  к  тому  време¬ 
ни,  как  правило,  нет  (внутри  игрока 
«разжимается  пружина»,  он  стре¬ 
мится  мчаться  вперед,  его  подсте¬ 
гивает  сценарий).  В  итоге,  измотан¬ 
ный  и  обозленный,  он  выключает 
игру/ложится  спать,  откладывая  фи¬ 
нал  до  следующего  раза.  Что  про¬ 
изойдет,  когда  он  сядет  играть  сно¬ 
ва?  Мотивация  полностью  упущена! 
Тупо  и  пресно,  прочитав  «гайд»  или 
своими  силами,  игрок  победит  бос¬ 
са,  пройдет  последний  уровень,  без¬ 
участно  понаблюдает  за  финалом, 
и  всё.  50  часов  «Последней  Фанта¬ 
зии»  пройдут  зря,  впечатления  будут 
смазаны,  причем  без  возможности 
их  восстановить.  На  следующих  про¬ 
хождениях  (даже  если  он  решит  пот¬ 
ратить  еще  50  часов  на  игру,  кото¬ 
рая  его  обманула)  подобного  «Меіаі 
беаг!  II  сапТ  ЬеІ!»  быть  уже  не  может. 
Примеров  масса.  В  РіпаІ  Рапіазу  VII 
можно  потратить  последний  сейв 
слишком  далеко  от  череды  послед¬ 
них  боссов.  В  итоге  придется  снова 
и  снова  бежать  через  Кратер,  убивать 
очень  сильных  монстров  и  сражать¬ 
ся  с  чередой  из  ОЧЕНЬ  непростых 


ПИШИТЕ  ПИСЬМА: 
$ТША(о)САМЕІ.А№.ІШ 
ИЛИ  101000  МОСКВА, 
ГЛАВПОЧТАМТ,  А/Я 
652,  «СТРАНА  ИГР», 
«ОБРАТНАЯ  СВЯЗЬ» 


АНАТОМИЯ  №11 

Привет  «Страна»!  Пишу  не  в  первый 
и,  надеюсь,  не  в  последний  раз.  Как- 
то  пообещал  написать  про  консоли 
нового  поколения,  а  написал  что-то 
невнятное.  Пришло  время  наверс¬ 
тывать  упущенное.  Героем  моего  се¬ 
годняшнего  письма  станет  ІМІпІепсіо 
ѴѴІІ  -  приставка,  вызвавшая  в  игро¬ 
вом  сообществе  самый  большой  ре¬ 
зонанс  за  последние  годы.  Итак, 
данная  статья  есть  аналитический 
взгляд  на  данную  консоль  и  частич¬ 
но -на  её  конкурентов. 

Первое,  что  взволновало  всех  от  ма¬ 
ла  до  велика  -  это  отставание  гра¬ 
фической  составляющей  приставки, 
оттого,  что  мы  видим  на  консолях 


конкурентов.  Что  подвигло  компа¬ 
нию  на  этот  рискованный  шаг? 

1.  Мне  кажется,  главным  критери¬ 
ем  в  выборе  железа  стала  даже  не 
цена,  а  простота  инструментария 
для  разработчиков.  Ыіпіепсіо  хочет 
делать  игры  сама  (заметьте,  на  05 
все  первые  места  занимают  именно 
её  тайлы),  но  в  случае  с  І\ІіпІепсІо  64 
ей  это  сделать  не  позволила  слож¬ 
ность  системы,  и  в  итоге  нам  при¬ 
ходилось  перебиваться  разным 
хламом  от  Рождества  к  Рождес¬ 
тву.  Сейчас  же  компания,  прило¬ 
жив  те  же  усилия,  что  и  десять  лет 
назад,  может  выпускать  проекты 
в  три-четыре  раза  чаще  (N1016060 
пыталась  создать  такой  инструмен¬ 
тарий,  чтобы  на  создание  игры  ухо¬ 


дило  6-9  месяцев,  ещё  во  времена 
СатеСиЬе).  Сократится  стоимость 
разработки,  и  как  следствие  не  ут¬ 
ратится  концептуальность  игры. 

Как  это  понимать?  Давайте  вспом¬ 
ним  Веагз  оі  ѴѴаг,  ВаіпЬож  5іх  или 
РаЫе.  Во  что  превратились  эти  про¬ 
екты?  Складывается  такое  ощуще¬ 
ние,  что  сейчас,  что  бы  ни  начали 
делать  разработчики,  ПРО  или  так¬ 
тический  симулятор,  получается, 
что  к  моменту  выхода,  у  них  будет 
одно  и  то  же  -  простенькое,  «лу¬ 
бочное»  мочилово  для  австрало¬ 
питеков,  главным  успехом  которо¬ 
го  являются  стабильные  продажи 
(мотивированные  как  раз  гигант¬ 
скими  бюджетами,  которые  нуж¬ 
но  окупать). 


2.  Проверенное  «железо»  предопре¬ 
делило  надёжность  и  компактность 
системы,  а  это  в  глазах  массово¬ 
го  потребителя  дорогого  стоит.  Все 
знают,  что  многолетняя  война  кон¬ 
солей  поистрепала  кошельки  мно¬ 
гим  в  индустрии,  и  Мпіепсіо  не  стала 
исключением.  Сейчас  же  компания 
попросту  взяла  таймаут  -  для  того, 
чтобы  лучше  подготовиться  к  запус¬ 
ку  уже  следующей  системы.  К  это¬ 
му  времени  специалисты  игрово¬ 
го  гиганта  успеют  проанализировать 
рынок  на  такие  животрепещущие 
вопросы:  нужна  ли  поддержка  теле¬ 
визоров  высокой  четкости?  Кто  по¬ 
бедит:  ЕЮ  ОѴР  или  ВІи-гау?  Отыщет 
наиболее  подходящие  жанры  для 
Ветоіе-подобного  управления,  исхо- 


ВОПРОСЫ,  КОТОРЫЕ  НАС  ДОСТАЛИ. 
ОТВЕЧАЕМ  В  ПОСЛЕДНИЙ  РАЗ! 


Есть  ли  надежда  увидеть  5оиІ  СаМЬиг  4  на  ХЬох 
360,  а  если  нет,  то  почему  Иашсо  так  верна  Золу? 

О  ЗопІ  СаІІЬпг  4  сейчас  неизвестно 
ничегошеньки.  Единственное  полуофи¬ 
циальное  упоминание  промелькнуло 
в  интервью  Дайске  Утиямы,  продюсера 
в  Вапбаі  Матео,  который  ляпнул,  что 
сделал  бы  отличный  файтинг  по  Огадоп 
ВаІІ  1,  да  вот  беда,  все  профи  заняты  на 
стройках  века:  Теккеп  6  и  5оиІ  СаІіЬиг  4. 
Всё.  Ну  а  угадать,  на  какой  платформе 
выйдет  игра,  мы  и  подавно  не  можем. 


Смогу  ли  я,  не  имея  Р53,  скачать  или  полу¬ 
чить  каким-нибудь  другим  образом  игры 
с  Р5  опе  для  Р5Р? 

Сейчас  это  невозможно.  Но  инженеры 
и  программисты  Золу  понимают,  что 
попали  впросак:  ведь  на  Р5Р  можно 
играть  в  игры  от  Р8  опе,  но...  нельзя 
их  скачать.  Представители  компании 
обещают,  что  эта  возможность  будет 
добавлена  в  грядущих  версиях  про¬ 
шивки  для  Р5Р. 


Есть  ли  в  РІауЗІаІіоп  3  региональное 
разделение  дисков? 

Все  игры  для  РІауЗІаІіоп  3  не  облада¬ 
ют  региональной  защитой.  Это  значит, 
что  на  европейской  версии  пристав¬ 
ки  можно  без  проблем  играть  в  аме¬ 
риканские  и  европейские  игры.  Тем  не 
менее,  консоль  не  позволит  вам  смот¬ 
реть  видеодиски  ВІи-гау  чужих  регио¬ 
нов  или  запускать  «неместные»  игры 
от  РІауЗІаІіоп  2. 


И]  МШД  амд] 


ДАВАЙТЕ  ОПРЕДЕЛИМСЯ  РАЗ  И  НАВСЕГДА.  «СТРАНА  ИГР»  -  НЕ  СЛУЖБА  ТЕХНИЧЕСКОЙ  ПОДДЕРЖКИ.  ЗДЕСЬ  РАБОТАЮТ 
ДРУЖЕЛЮБНЫЕ  ЛЮДИ,  ВСЕГДА  ГОТОВЫЕ  ПОМОЧЬ,  НО  МЫ  ПРОСТО  НЕ  ЗНАЕМ,  ПОЧЕМУ  У  ВАС  МОЖЕТ  НЕ  РАБОТАТЬ  НЕКОТО¬ 
РАЯ  ИГРА  ИЛИ  УСТРОЙСТВО.  В  ЭТОМ  СЛУЧАЕ  ОБРАЩАЙТЕСЬ  В  ТЕХНИЧЕСКУЮ  ПОДДЕРЖКУ  ПРОИЗВОДИТЕЛЯ  ИЛИ  ИЗДАТЕЛЯ, 
ВЕДЬ  ПОМОГАТЬ  ПОКУПАТЕЛЯМ  -  ИХ  ПРЯМАЯ  ОБЯЗАННОСТЬ.  НУ  А  ЕСЛИ  У  ВАС  ЕСТЬ  ВОПРОСЫ  ПО  ИГРАМ,  ДАТАМ  РЕЛИЗОВ 
И  ТЕНДЕНЦИЯМ  ИНДУСТРИИ  -  СМЕЛО  ПИШИТЕ  В  «ОБРАТНУЮ  СВЯЗЬ». 


последних  боссов.  Дженова  убивает¬ 
ся  достаточно  легко.  Но  Сафер-Се- 
фирот...  все  помнят,  сколько  вре¬ 
мени  занимает  анимация  БирегІМоѵа, 
сколько  времени  проходит,  прежде 
чем  додумаешься  до  верной  страте¬ 
гии.  В  итоге  игрок  просто  выматы¬ 
вается  и  забрасывает  до  завтра  или 
до  прочтения  гайда.  А  главное,  при 
каждом  поражении  минимум  двад¬ 
цать  минут  уйдет  на  пробег  по  крате¬ 
ру  и  битву  с  Дженовой.  Почему  бы  не 
дать  сохраниться  непосредственно 
перед  боссом?  Непонятно.  Впечатле¬ 
ния  от  конца  игры  нулевые,  так  как 
драйв  и  настрой  потеряны. 

РіпаІ  Рапіазу  X  и  5іп.  Нужно  успеть 
снять  у  босса  140  тысяч  НР  за  очень 
короткое  время.  Это  непросто,  но 
с  нормальной  командой  выполни¬ 
мо.  Но  есть  другой  вариант  -  коман¬ 
да  слишком  слаба.  Что  советуют  «гу¬ 
ру»?  Идти  качаться.  Игрок  услышал 
Последнее  Откровение,  он  жаждет 
наконец  закончить  историю,  узнать, 
что  же  будет  в  финале.  А  от  него  тре¬ 
буют  бежать  и  тупо  вырезать  монс¬ 
тров  в  течение  пяти  часов  (мне  не 
хватало  примерно  столько  времени 
для  докачки).  О  какой  истории,  сю¬ 
жетной  ориентированности  и  эпо¬ 
хальности  может  идти  речь,  если 
вместо  игры  заставляют  заниматься 
тупым  «манчкизмом»? 

Могіаі  КотЬаІ:  Збаоііп  Мопкз.  Чере¬ 
да  последних  боссов,  как  и  в  93  го¬ 
ду-  Шан  Цунг,  Кинтаро,  Шао  Кан. 
Сейвов  нет.  Так  как  «расколоть»  так¬ 
тики  боссов  можно  только  ценой 
рестартов  (еще  одна  славная  тра¬ 


диция  из  80-х),  приходится  побеж¬ 
дать  всех  предшествующих  на  каж¬ 
дом  рестарте.  В  итоге  только  играя 
за  читерского  Кунг-Лао,  можно  че¬ 
рез  рестартов  эдак  пять  понять,  что 
делать  с  Шао-Каном.  Через  рестар¬ 
та  три  -  что  делать  с  Кинтаро  (ког¬ 
да  прекращать  читерскую  «чеканку» 
и  делать  ноги).  А  каждый  рес¬ 
тарт  -  это  переигрывание  боев  с  пре¬ 
дыдущими  боссами!  Но  все  равно 
это  не  такой  криминал,  как  в  ЕЕѴІІ. 
Теперь  другой  вариант.  Игрок  мчит¬ 
ся  вперед,  он  устал  и  измотан,  и  ему 
дают  финальные  испытания,  по¬ 
догнанные  под  это  состояние.  Дают 
ПСЕВДОсложного  последнего  босса. 
Измотанный  игрок,  не  замечая  под¬ 
мены  (если  сценарий  нормальный, 
так  и  будет),  выстоял.  Конец.  Игрока 
накрывает  последней  заставкой,  му¬ 
зыкой,  титрами. . .  Он  откидывается 
на  кресло  и  ловит  настоящий  геймер- 
ский  кайф.  Идеальный  пример  -  Со- 
лидус  из  Меіаі  беаг  Зоііб  2.  Макси¬ 
мум  со  второго  раза  понимаешь,  что 
его  можно  простецки  забить,  свеши¬ 
ваясь  с  крыши  во  время  его  атак.  По¬ 
беда.  Еще  хороший  пример  -  ТИе 
Возз  из  МѲ53.  Она  непростая.  Но 
и  НЕ  сложная -отнимает жизни  по¬ 
малу,  с  одного  удара  не  убивает, 
максимум  со  второго  раза  её  обыч¬ 
но  проходишь.  А  вот  рукопашная  на 
крыше  Меіаі  беаг  в  М631  -  наоборот 
перебрали  с  силой  атак  Ликвида,  пе¬ 
реигрывать  приходится  часто.  Вооб¬ 
ще  идеальный  последний  босс  -  про¬ 
тивник  с  длинной  полоской  жизней, 
но  со  слабым  уроном  игроку.  Чтобы 


можно  было  нащупать  слабое  мес¬ 
то  и  победить,  не  прибегая  к  рестар¬ 
там.  Тогда  игрок  победит,  будучи  из¬ 
мотанным,  усталым,  но  счастливым. 
Пример  такого  босса  -  Юналеска  из 
РЕХ,  хоть  она  и  не  последняя.  Трижды 
приходится  менять  тактику,  подстра¬ 
иваться  заново,  но  ущерб  героям  на¬ 
носится  слабый,  и  проиграть,  если  не 
делать  очевидных  глупостей,  сложно. 
И  впечатления  от  победы  каку  насто¬ 
ящего  воина:  измотанного,  усталого, 
но  счастливого. 

В  сюжетных  играх  сложным  лучше 
делать  босса  до  «точки  невозврата», 
как  та  же  Юналеска.  В  противном 
случае  очень  легко  спровоцировать 
неприятные  ситуации,  описанные 
выше.  Потому  что  впечатления  от  иг¬ 
ры,  тот  самый  «датіпд  ехрегіепсе», 
а  он  значительно  важнее  «провер¬ 
ки  на  прочность».  И  с  точки  зрения 
разработчика  должно  быть  непозво¬ 
лительной  роскошью  «убить  игру» 
ради  доказательства  её  «хардкорнос- 
ти»  и  мифической  «сложности». 

ЗОНТ  \\  Пожалуй,  это  самое  грамот¬ 
ное  письмо,  которое  я  видел  за  годы 
ведения  «Обратной  связи».  Каждо¬ 
му  гейм-дизайнеру  на  планете  не¬ 
обходимо  получить  по  копии,  и  не¬ 
медленно.  Даже  удивительно,  как 
это  я  сам  раньше  не  замечал  этот  те¬ 
перь  очевидный  эффект  «точки  не¬ 
возврата».  А  вы,  кстати,  заметили, 
что  написали  письмо  в  формате  ав¬ 
торской  колонки?  Это  едва  ли  не  са¬ 
мый  большой  комплимент,  который 
я  могу  кому-либо  сделать. 


АБОНЕНТ  ВСЕГДА  В  ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное  предложение; 


Пн  да  п  гоч*  н  ня  -  ■  пні&иіл  ■■сіі  ІЯисаіы  н  11  і>с.  ш  пс-і  и  н  и!іл. 
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дя  из  пожеланий  игроков  и  результа¬ 
тов  продаж.  И,  естественно,  усовер¬ 
шенствует  сами  «нунчаки»  (по  моему 
мнению,  перенесёт  батарею  влево, 
а  непосредственно  «пульт»  сделает 
миниатюрным,  чтобы  его  вообще  не 
нужно  было  держать,  а  просто  наде¬ 
вать  на  руку  или  даже  на  палец). 

3.  плюс,  ко  всему  прочему,  сделав 
дешевую  консоль,  «большая  І\І»  хо¬ 
чет  сделать  её  максимально  извест¬ 
ной  в  странах  третьего  мира,  там, 
где  раньше  главенствовали  то  Зеда, 
то  Зопу.  Это  Россия,  Китай,  Латинс¬ 
кая  Америка.  Благодаря  относитель¬ 
но  низкой  цене  и  широкому  выбору 
игр  торговая  марка  обретёт  попу¬ 
лярность  в  этих  регионах,  и  в  буду¬ 
щем  хотя  бы  некоторая  часть  вла¬ 


дельцев  ѴѴІІ  станет  постоянными 
фанатами  систем  от  N10(6060  (прав¬ 
да,  большинство  фэнов  Зопу,  всё 
равно  уйдёт  к  Місгозой). 

Второй  вопрос,  который  мучает 
всех:  отчего  Мпіепбо  не  сделала  ѴѴІІ 
мощнее,  но  с  тем  же  «революцион¬ 
ным»  пультом?  Отвечаю:  так  игро¬ 
вой  гигант  в  очередной  раз  оказал¬ 
ся  бы  ввязанным  в  многолетнюю 
гонку  за  прибылью  (ведь,  помимо 
разработки  непосредственно  пуль¬ 
та  компании  пришлось  бы  окупать 
и  разработку  «железа»).  Мало  то¬ 
го,  в  случае  холодного  приёма  иг¬ 
роками,  N1^6060  быстро  оправится 
от  потерь,  ведь  убытки  будут  сведе¬ 
ны  к  минимуму  (в  отличие  от  той  же 
Ѵігіиаі  Воу  и  сб-привода  на  N64). 


Третье -это  перспективы  систе¬ 
мы.  Как  уже  было  сказано  выше, 
N1^6060  со  своей  ѴѴІІ  смотрит  не  в  за¬ 
втрашний  день,  а  в  послезавтраш¬ 
ний.  Компания  готовит  почву  уже 
для  следующего  поколения,  кото¬ 
рому,  собственно,  и  будет  суждено 
или  возвести  новое  управление  в  ак¬ 
сиому,  или  вовсе  отказаться  от  не¬ 
го.  В  случае  успеха  японский  гигант 
рискует  ввести  конкурентов  в  страш¬ 
нейшее  заблуждение,  сутью  кото¬ 
рого  станет  риторический  вопрос: 
Что  делать?!  «Классику»  или  «Ре¬ 
волюцию»?!  Итак,  следующая  нин- 
тендовская  консоль  выйдет  рань¬ 
ше  остальных  (РІауЗ(а(іоп  2  и  ХЬох 
360  в  этих  ролях  уже  побывали)  уже 
к  2010  году  (естественно,  с  полной 


Можно  ли  подключать  геймпад  от  Р52 
к  Р53?  Или  там  слотов  нет? 

Слотов,  действительно,  нет.  ЭцаІ 
ЗІпоск  2  подключается  в  собствен¬ 
ный  «вытянутый»  разъём,  а  на  пере¬ 
дней  панели  Р53  есть  только  порты 
115В.  Но  если  вы  догадаетесь  исполь¬ 
зовать  переходник  с  Р52  на  ІІЗВ,  то 
случится  чудо:  Р53  распознает  ста¬ 
рый  геймпад  и  подружится  с  ним. 


Как  дела  с  обратной  совместимостью  игр 
от  Р52  на  Р53?  Говорят,  там  все  зависает... 

Дела  идут.  Зопу,  как  и  Місгозой,  посто¬ 
янно  обновляет  программный  эмулятор 
на  консоли.  В  прошивке  1.50  исправле¬ 
но  большинство  ошибок  из  тех,  которые 
мешали  наслаждаться  играми  прошлого 
поколения  на  Р53.  Говорят,  что  к  евро¬ 
пейскому  запуску  приставки  компания 
выпустит  серьёзное  обновление  (до  вер¬ 
сии  2.00?),  и  старые  игры  заработают 
в  кристально  чётких  нбтѴ-разрешениях. 


Какие  диски  дают  более  высокое  качество 
видео:  НО  ЙѴб  или  ВІи-гау? 

Ирония  в  том,  что  оба  формата  работа¬ 
ют  на  одной  волне  лазера,  используют 
схожие  методы  компрессии  и  ограни¬ 
чены  разрешением  1920x1080.  Разницу 
в  качестве  видео  найти  сложно.  Грубо 
говоря,  ВІи-гау  это  «более  новаторский» 
формат,  а  ЕЮ  ЭѴЭ  -  «более  совмести¬ 
мый».  Главная  разница  -  в  объёме  дис¬ 
ка.  ВІи-гау  вмещает  25  Г  байт  данных  на 
одном  слое,  а  ЕЮ  ЭѴЭ  - 1 5  Гбайт. 
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ОБРАТНАЯ  СВЯЗЬ 


НЕ  ПРОХОДИТЕ  МИМО! 

ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ  НА 
ОНЛАЙНОВОМ  ФОРУМЕ 
«СИ».  ЖДЕМ  ВАС 
НА  НТТР://ЕОК1)М. 
6АМЕЦМ0.ІШ 


Встреча 
с  читателями 

23  февраля  в  Москве 
пройдет  очередная 
встреча  редакции 
«СИ»  с  читателями. 

В  теплой  дружеской 
атмосфере  вы  сможете 
пообщаться  с  нами, 
задать  любые  вопросы, 
поделиться  мнением 
о  журнале  и  предло¬ 
жить  идеи  по  его  улуч¬ 
шению.  Чтобы  принять 
участие  во  встрече, 
нужно  написать  по  адресу 
ѵзігесбаідідатеіапіги 
или  позвонить  в  редак¬ 
цию  по  телефону 
+7(495)935-70-34 
и  попросить  соединить 
с  Константином  Сиги- 
товым.  Ваши  данные 
запишут,  а  затем 
объяснят,  как  можно 
добраться  до  нашего 
офиса. 


СПАСИБО  ЗА  ПИСЬМА! 

ЕСЛИ  ВАШЕ  ПИСЬМО 
НЕ  ОПУБЛИКОВАЛИ, 
ЭТО  НЕ  ЗНАЧИТ,  ЧТО 
МЫ  ЕГО  НЕ  ВИДЕЛИ. 
МЫ  ЧИТАЕМ  ВСЕ  ПРИ¬ 
ХОДЯЩИЕ  ПИСЬМА. 
ПИШИТЕ  НАМ! 


ОШИБКА! 

«СТРАНА  ИГР»,  НОМЕР  02(227),  СТРАНИЦА  23 

Спокойствие,  только  спокойствие.  Нет,  долгострой  от  ІггабопаІ 
Оагпез  не  успел  обзавестись  продолжением  и  даже  не  превратился 
в  эпизодический  игровой  сериал.  ВіозЬоск  по-прежнему  велик, 
прекрасен  и  един.  Игра  выходит  в  июне  этого  года  на  РС  и  ХЬох  360, 
а  вторая  часть  остается  в  воспаленном  воображении  составителей 
содержания  ѲѴО  и  на  совести  невнимательного  редактора. 


Кто  виноват 


Артем  Шорохов 

Мы  внимательно  относимся  ко  всем  замечаниям.  Ду¬ 
маете,  что  нашли  ошибку  в  «Стране  Игр»?  Сообщите  об 
этом  на  почтовый  адрес  еггог5@аатеІапб.ги.  Не  забудьте 
указать  номер  предательской  страницы  и  номер  журнала. 


поддержкой  ѴѴІІ-игр)...  Что  остано¬ 
вит  от  подобного  шага  Золу?  По¬ 
нимаете,  для  среднего  геймера  ме¬ 
нять  консоль  за  600  баксов  каждые 
три  года  -  ненормально,  да  и  неко¬ 
торые  разработчики  к  этому  сро¬ 
ку  только  НАЧНУТ  понимать,  что  это 
за  СеІІ  такой...  Слышу  глас  возража¬ 
ющих  -  мол,  Золу  сделала  консоль 
на  10  лет!  Но  вспомните,  СеІІ  не  иг¬ 
рает  решающей  роли  в  производи¬ 
тельности  системы,  графическая  со¬ 
ставляющая  приоритетна.  Теперь 
вспомним:  если  в  РІауЗІаІіоп  3  стоит 
СеРогсе  7800,  а  «писишникам»  уже 
сейчас  доступен  8800,  то...  То  если 
даже  предположить,  что  N10(6060  со¬ 
здавала  бы  мощную  систему,  к  сле¬ 
дующему  Рождеству,  то  её  серд¬ 
цем  уже  было  бы  более  мощное,  чем 
в  РІауЗІаІіоп  3  ядро!  И  вся  мощь  СеІІ 
коту  под  хвост!  А  теперь  задумаемся, 
сколько  эта  8800  будет  стоить  через 
три-четыре  года?  Копейки!  К  тому 
же,  за  чуть  большие  деньги  будут  до¬ 
ступны  и  более  современные  платы, 
которые  №п(епбо,  при  желании,  не 
составит  труда  включить  в  свою  бо¬ 
лее  дешёвую,  но  куда  более  мощную 
систему,  базирующуюся  на  тех  же, 
«копеечных»,  к  тому  времени,  ВІц- 
гау!  (Почему же  выдумаете,  что  в  те 
далекие  годы  РІауЗІаІіоп  3  с  теми  же 
«копеечными»  технологиями  будет 
стоить  дороже  ?  -  Прим,  ред.) 
Четвёртое,  что  бесило  многих,  -  это 
название.  Действительно,  многим 
ѴѴІІ  просто  режет  слух,  в  отличие 
от  более  благозвучного  названия 
ВеѵоІнТіоп.  Но  вот  в  чём  парадокс 
той  благозвучности:  консоль  так 
бы  и  называли,  «Веѵоіиііоп».  Сло¬ 
во  РІауЗІаІіоп  уже  ассоциируется 
с  «Сонькой»,  создателей  ХЬох  зна¬ 
ют  по  ѴѴІпсІоѵѵз,  а  бренд  ІМІп(епсІо 
у  нас  почти  неизвестен.  Снача¬ 
ла  был  бате  Воу,  после  СатеСнЬе, 
то  есть  всё,  что  угодно,  только  не 
№п(епбо!  Золу  ведь  не  назвала  свою 
портативную  консоль  батеСігі, 
она  назвала  её  проверенным  брен¬ 
дом  -  РІауЗІаІіоп!  Первой  ласточкой 
такого  рода  стала  65  -  название,  ко¬ 
торое  без  слова  №п(епбо  вообще  ни¬ 
как  не  звучит.  Теперь  ѴѴІІ,  которая 
тоже  никуда  не  денется  от  извест¬ 
ной  торговой  марки.  Собственно, 
по  №п(епбо  вроде  бы  всё,  остались 
конкуренты...  МісгозоН  на  верном 
пути.  Сделала  красиво,  относитель¬ 
но  недорого,  продолжает  держать 
слово,  в  отличие  от  Зопу.  Сейчас 
она  идёт  тем  путём,  которым  долж¬ 


на  была  идти  ещё  во  времена  перво¬ 
го  «Бокса»  -  напористо,  грамотно, 
не  жалея  денег  и  игнорируя  прави¬ 
ла.  Веди  она  себя  так  тогда,  то  бла¬ 
гоговевшая  перед  её  финансовой 
мощью  Зопу  сдалась  бы  без  боя. 

В  то  же  время,  собственно  Зопу  де¬ 
лает  какого-то  монстра.  И  главная 
её  ошибка  состоит  в  том,  что  в  ру¬ 
ководстве  компании  изначально  не 
знали,  для  кого  делается  консоль. 
Амирджанов  говорит,  что  как  сама 
приставка,  так  и  её  меню  -  не  в  при¬ 
мер  аляповатой  ХЬох  360  -  стро¬ 
ги  и  лаконичны.  Ага...  вот  только 
сколько  ему  лет?  Под  тридцать,  вер¬ 
но?  Вот  незадача  -  в  игры  играют 
дети  и  взрослые  дети!  Им  плевать 
на  строгость  форм  и  лаконичность, 
у  них  после  системного  блока  РС, 
всё,  что  лаконичнее  шкафа  и  «мощ¬ 
нее»  СТАЗ  -  круто!  Взрослые  и  со¬ 
стоявшиеся  люди,  которые  эти  кра¬ 
соты  оценят  по  достоинству,  в  игры 
играют  редко:  у  них  и  времени-то 
нет.  Получается,  что  Зопу  делала 
консоль  для  тонюсенькой  прослой¬ 
ки  «гаджет-фриков»,  журналист¬ 
ской  братии  и  маменькиных  сынков 
(студенту  или  школьнику  заработать 
на  такую  «махину»  самостоятель¬ 
но  нереально).  Раздутый  ВІи-гау  то¬ 
же  очень  спорный  вопрос  -  объём, 
естественно,  необходим,  но  вот  по¬ 
зиционировать  систему  как  плеер 
и  именно  плеер  не  нужно.  Заметим: 
Р5Р  уже  сейчас  страдает  из-за  того, 
что  консоль  как  раз  называли  пор¬ 
тативным  медиацентром.  И  что?  Иг¬ 
ры  для  неё  не  берут,  кино  не  смот¬ 
рят,  а  сейчас  продажи  её  упали  ещё 
и  потому,  что  вышла  масса  подоб¬ 
ных  плееров  от  Сгеабѵе,  Затзипд, 
Арріе  -  с  жёсткими  дисками,  кото¬ 
рые  на  порядок  удобнее  в  эксплуа¬ 
тации  двухгигабайтных  карточек  или 
ЫМО-дисков.  Дальше:  чтобы  уло¬ 
вить  разницу  ВІи-гау  и  обычными 
ОѴЭ  при  просмотре  фильма,  нужен 
огромный  кЮТѴ-телевизор,  а  они, 
на  данный  момент  -  роскошь.  По¬ 
лучается,  что  и  тут  мы  вспомина¬ 
ем  всё  ту  же  прослойку  достаточ¬ 
но  состоятельных  людей,  которые, 
в  принципе,  могут  не  мелочить¬ 
ся  и  купить  себе  полноценный  ВІи- 
гау  плеер  (ну  что  вы  цепляетесь? 
РІауЗІаІіоп  3  -  это  полноценный  ВІи- 
гау-плеер  -  Прим.  ред.).  Ещё  один 
колоссальный  просчёт  Зопу  состоял 
в  том,  что  она  до  последних  пор  ви¬ 
тала  в  облаках.  Так,  помнится,  сна¬ 
чала  компания  обещала  продать  200 


млн.  РІауЗІаІіоп  3.  После  старта  она 
осторожно  намекнула  уже  лишь  на 
1 00  млн.,  а  сколько  продаст  на  са¬ 
мом  деле?  Думаю,  60-70  млн.,  не 
больше.  Уверенность  её  была  обус¬ 
ловлена  торговой  маркой  и  желе¬ 
зом,  ведь  с  ТАКИМ  процессором  она 
могла  всё!!!  Её  боссы  забыли  об  од¬ 
ном  -  N10(6060,  тоже  когда-то  вла¬ 
дея  всем,  в  один  момент  всё  и  рас¬ 
теряла.  . .  кроме  фанатов.  Вот  только 
у  «Сони»  нет  фанатов  (есть  фана¬ 
ты  Ме(аІ  беаг  и  Еіпа!  Еап(азу),  и  если 


она  оступится,  то  её  разорвут  на  час¬ 
ти  (которые  после  распродадут  той 
же  «Майкрософт»)  конкуренты  в  ли¬ 
це,  например,  МаІзизТіКа. 

Общий  итог:  ѴѴІІ  -  это  не  консоль 
следующего  поколения,  но  это  ны¬ 
рок  для  последующего  апперко¬ 
та  компании  Зопу  («Майкрософт» 
её  устраивает,  ведь  большая  часть 
японских  разработчиков  перемет¬ 
нётся  в  стан  Кііп(епбо).  И  пусть  соз¬ 
датели  ѴѴІпбош  не  мелют  чуши, 
что  из-за  простенького  ВІие  Огадоп 


МП  ІІѴГІкГ. 

+7(495)514-7321 


УСЛУГА  БЕСПЛАТНАЯ,  ВЫ  ОЛЛАНИВАЕТЕ  ТОЛЬКО 
РАБОТУ  ВАШЕГО  ОПЕРАТОРА. 


Слышно  ли  что-нибудь  о  разработках  ЬідВІб 
5ІІНІІ05?  Очень  уж  мне  Ригзиіі  Рогсе  понравилась! 

Слышно.  Теперь  молодая  английская 
команда  делает  продолжение  РигзиК 
Еогсе:  Ех(гете  6из(ісе.  Игра  выйдет  на 
Р52  и  Р5Р  летом  текущего  года. 

Услышал  на  вашем  РѴО,  что  СотшапсІ  & 
Солциег  3:  ТіЬегіит  ѴѴагс  будет  на  ХЬох  360. 
Это  ошибка?! 

Нет,  не  ошибка.  А  что  вы  удивляетесь? 
Вспомните,  ведь  ЕІесІгопіс  АгТз  уже  вы¬ 
пустила  стратегическую  Т(іе  ВаНІе  (ог 
МіббІе-еагТІі  II  на  ХЬох  360.  Не  удиви¬ 
тельно,  что  её  судьбу  повторят  и  дру¬ 
гие  блокбастеры  жанра  ВТ5. 

Если  в  Соге-комплектации  ХЬох  360  нет  жест¬ 
кого  диска,  то  куда  записывать  сохранения? 

Банально:  на  карту  памяти.  Её,  правда, 
придется  купить  отдельно,  но  она  стоит 
всяко  дешевле,  чем  жесткий  диск,  и  при¬ 


годится,  если  вы  соберетесь  поиграть 
в  гости  к  знакомому  владельцу  ХЬох  360. 

Стоит  ли  бояться  поломки  ХЬох  360  из-за 
перегрева?  Правда,  что  игры  на  ХЬох  360 
часто  виснут? 

Нет,  не  стоит.  Нет,  не  правда.  Если  на 
запуске  у  приставки,  возможно,  и  были 
какие-то  проблемы,  то  сейчас  они  дав¬ 
но  решены.  И,  просто  на  всякий  слу¬ 
чай:  ещё  ХЬох  360  не  взрывается,  когда 
её  включаешь. 

А  почему  в  ХЬох  360  не  засунули  блок  пита¬ 
ния  в  внутрь  корпуса,  как  зто  сделали  в  Р53? 

Это  дело  вкуса.  Одни  инженеры  пред¬ 
почитают  внешний  блок  питания,  дру¬ 
гие  -  внутренний.  Особой  заслуги  тут 
ни  у  кого  нет:  ХЬох  360  без  блока  пита¬ 
ния  весит  три  с  половиной  килограм¬ 
ма,  а  Р53  с  встроенным  блоком  -  пять. 
Видимо,  создатели  «наследника  ХЬох» 


хотели  избавить  свое  детище  от  сом¬ 
нительной  славы  самой  громоздкой 
и  мрачной  приставки.  Дурной  пример 
заразителен:  эстафету  подхватили  ди¬ 
зайнеры  Зопу. 

Опубликуйте,  пожалуйста,  фото  Эда  Бука, 
создателя  Могіаі  КошЬаІ.  Заранее  огром¬ 
ное  спасибо! 

С  удовольствием.  Вот  Эд  Бун  подписы¬ 
вает  копии  Мог(аі  КогпЬаЬ  Агтадеббоп 
для  любимых  фанатов. 


ѵс 


В  !чД!Ы  [ІШ 


ОБРАТНАЯ  СВЯЗЬ 


или  попахивающей  плесенью  І_озІ 
СМуззеу,  японцы  кинутся  скупать 
ХЬох!  Тут  дело  куда  серьёзней  -  это, 
братцы,  менталитет! 

Сергей  Овчинников, 

А$0@и<1т.ги 

ЗОНТ \\  Определенно,  эта  точка  зрения 
имеет  право  на  жизнь.  Но...  зачем 
вообще  І\Ііп!епбо  ваш  «апперкот»? 
Вот  вы  верите,  что  05  -  это  удар  для 
Р5Р,  и  сейчас  лучшие  умы  Иііпіепііо 
в  тайне  разрабатывают  сверхмощ¬ 
ную  портативную  консоль-убийцу 
Р5Р?  Я  не  верю.  Компания  и  так  за¬ 
мечательно  себя  чувствует.  На  мой 
взгляд,  то  же  самое  будет  и  с  ѴІІІ 
и  Р53:  они  замечательно  будут  су¬ 
ществовать  бок  о  бок,  а  разработка 
сверхмощной  консоли  ІІІІпІепбо  не  то 
чтобы  не  по  карману -она  просто  не 
нужна.  Зачем,  если  ѴИі  и  05  и  так  от¬ 
лично  продаются? 

ѴѴКЕЫ  \\  Я  бы  сказал,  что  Иіпіепбо 
действительно  может  попробо¬ 
вать  занять  весь  рынок  портатив¬ 
ных  консолей,  выпустив  через  год- 
два  мощный  бате  ВоуАбѵапсе  2 
(напомню,  что  05 ,  по  словам  Са- 
тору  Иваты,  не  является  «насто¬ 
ящим»  наследником  бате  В  оу). 
Производительная  домашняя  кон¬ 
соль  -  тоже  отнюдь  не  утопия.  Осо¬ 
бенно  если  РІауЗІаІіоп  3  выступит 
не  слишком  удачно.  05  и  Ш  про¬ 
даются  отлично,  но  что-то  долж¬ 
но  прийти  им  на  смену.  И  второй 
раз  идея  «слабая  графика,  клевый 
геймплей»  может  и  не  сработать. 

КОЕ-ЧТО  О  ЛЮБВИ  2 

Дорогая  редакция  СИ!  Меня  слег¬ 
ка  удивило  письмо  в  номере  24  (он 
же  225).  Прислал  его  РиІІтеТаІ(іеѵіІ@ 
таіі.ги,  и  в  этом  письме  говорилось 
о  том,  что  Клауд  любит  Тифу,  но  не 
Айрис.  Именно  их  отношения  и  тема 
моего  письма.  Хотя...  впрочем,  пись¬ 
мо  не  опубликуют. 

Почему  автор  решил,  что  Клауд  лю¬ 
бил  Тифу,  а  с  Айрис  они  были  «прос¬ 
то  друзьями»?  Это  как  сказать.  Ско¬ 
рее,  наоборот  сказать.  Тифа  ведь 
подруга  детства  Клауда,  хотя  и  за  лю¬ 
бовь  Клауда  они  обе  соперницы.  Ти¬ 
фа  -  девчонка  боевая,  но  у  неё  ско¬ 
рее  «материнская»  любовь  к  Клауду. 
Она  всегда  давала  ему  советы,  в  об¬ 
щем,  была  его  сестрой.  Айрис  же... 


Но  и  про  Айрис  я  не  сказала  бы,  что 
она  завоевала  любовь  Клауда.  И  во¬ 
обще,  почему  Клауд  должен  кого-то 
любить?..  Порой  мне  казалось,  что 
Тифа  даже  старше,  чем  Клауд  -  она, 
скорее,  старшая  сестра.  А  Айрис... 

Да,  Клауд  часто  вспоминал  её  сло¬ 
ва  в  Абѵепі  СбіМгеп,  с  тоской  и  грус¬ 
тью  оглядывался  назад,  надеясь  уви¬ 
деть  её...  Но  ведь  и  с  ней  он  просто 
дружил.  Милая,  добрая,  ласковая 
Айрис  -  да  кто  вообще  такую  забу¬ 
дет?  Скажем  так,  не  нам  судить,  кого 
предпочтёт  Клауд. 

Я  недавно  посмотрела  РіпаІ  Рапіазу  7: 
Абѵепі  СІтіІсІгеп,  и  всё  это  меня  так 
увлекло,  что  я  купила  вторую  «Сонь¬ 
ку»  (э-э-э,  что-то  я  совсем  поздно), 
прошла  до  конца  Рігде  оі  СегЬешз 
и  на  днях  хочу  купить  Р5Р  и  ІШепсІо 
05.  Но  какое  же  впечатление  про¬ 
извели  на  меня  персонажи  «Финал- 
ки»!..  Сразу  захотелось,  чтобы  такие 
были  и  у  нас,  на  земле,  в  реальной 
жизни...  И  ещё  немного  об  играх.  Как 
же  хорошо,  что  они  есть!  Погружа¬ 
ют  в  нужную  атмосферу,  увлекают... 
Словом, игры  -  чудесное  изобрете¬ 
ние.  Согласитесь,  как  бы  было  скуч¬ 
но  без  игр  и  техники?  Не  было  бы  ни 
«войн  платформ»  (а  тема-то  горя¬ 
чая!),  ни  самого  мира. 

$ауигі, 

ЕІпа_94@шаіІ.га 

30НТ\\  Специально  для  вас,  только 
в  этом  номере  «СИ»!  Фоторепортаж 
властительницы  объективов  и  коро¬ 
левы  светофильтров  Натальи  Один¬ 
цовой  с  аниме-конвента  «Апітаітіх 
А5»:  персонажи  «Финалки»  появля¬ 
ются  в  реальности. 

МОЙ  ДНЕВНИК  СЪЕЛА  СОБАКА 

Здравствуй,  дорогая  редакция.  Пи¬ 
шу  вам  уже  третий  раз,  и  на  этот  раз 
насчет  вашего  журнала.  В  послед¬ 
нее  время  меня  сильно  стала  раз¬ 
дражать  одна  вещь  -  вы  преступно 
мало  обозреваете  игр  на  консолях, 
а  если  обозреваете,  то  даже  о  супер¬ 
хите  пишете  меньше,  чем  о  проход¬ 
ной  игрушке  на  ПК  (пример:  беагз 
оР  ѴѴаг  и  «Санитары  подземелий»). 
Мы  все  точно  знаем,  что  на  консо¬ 
лях  выходит  в  несколько  раз  больше 
игр,  чем  на  ПК,  да  и  консоли  в  мире 
более  распространены  как  игровые 
платформы.  Но  вот  незадача:  если 
подумать,  а  ещё  лучше  внимательно 
вчитаться,  то  замечаешь  вот  что.  Та¬ 


кое  ощущение,  как  будто  вы  прези¬ 
раете  управление  на  приставках.  Вы 
только  объясните,  зачем  такие  игры 
как  Рго  Еѵоіиііоп  Зоссег,  обозрева¬ 
ются  на  ПК?  Это  как  же  надо  не  лю¬ 
бить  консоли,  чтобы  такие  игры,  ко¬ 
торые  изначально  создавались  для 
приставок,  обозревать  на  персонал¬ 
ках!  Немыслимо!  Неужто  бы  у  вас 
работают  одни  писишники,  которые 
настолько  привыкли  к  «клаве»,  что 
геймпад  для  них  -  это  что-то  непос¬ 
тижимое?  Неужто  вы  готовы  пожер¬ 
твовать  удобством  управления  ради 
того,  чтобы  геймеры,  играющие  на 
ПК,  порадовались,  что  для  них  сде¬ 
лали  эксклюзивный  обзор?  Второе: 
вы  подозрительно  много  (кроме  об¬ 
зоров  суперхитов )  пишете  про  ПК- 
проекты  очень  уж  среднего  класса. 
Кому  это  надо,  я  не  понимаю.  В  то 
время  как  о  средних  играх  на  консо¬ 
лях  вы  вообще  не  пишете.  Нет,  я,  ко¬ 
нечно,  не  живу  в  иллюзиях  и  знаю, 
что  писишников  в  нашей  стране 
в  разы  больше,  ну  вы  ведь  сами  (ес¬ 
ли  посмотреть  на  колонки)  далеко 
не  поклонники  «думов»  и  «контер- 
страйков».  Я  понимаю,  это  деньги, 
и  они  покупают  все,  но  ведь  у  вас 
есть  чувство  собственного  достоинс¬ 
тва  за  любимую  платформу.  Поче¬ 
му  же  оно  носит  лишь  формальный 
вид?  Ведь  для  людей,  которые  любят 
персоналки,  и  так  до  неприличного 
много  журналов,  а  бедные  владель¬ 
цы  приставок  должны  радоваться, 
что  хотя  бы  что-то  есть.  Нет,  мне  не 
надо,  чтобы  вы  написали  что-то  вро¬ 
де  «мол,  ты,  уважаемый  совсем  об¬ 
наглел,  тут  и  так  и  о  консолях  мно¬ 
го  пишут,  нашему  бедному  ПК  ничего 
не  достается».  Скорее  наоборот,  о  ПК 
вы  пишете  чуть  бы  не  больше  (хотя 
он  одна  платформа,  а  консолей  как 
грязи).  Я  считаю,  что  у  нас  не  хватает 
рекламы  консолей,  а  вы  лишь  силь¬ 
нее  пытаетесь  рекламировать  ПК. 

Стас  Егоров, 

$(аедгѵ(Н)гатЫег.ги 

ВРЕН\\  Как  ни  крути,  а  90%  россий¬ 
ских  геймеров  играет  на  РС.  На¬ 
против,  в  мире  РС  -  всего  лишь  од¬ 
на  из  платформ,  такая  же,  как  ХЬох 
или  батеСиЬе.  Наш  журнал  избрал 
компромиссный  вариант:  50%  ста¬ 
тей  -  о  РС,  50%  -  о  консолях.  И  сам 
факт  существования  мультиплат¬ 
форменной  «СИ»  в  России -уже 
отличная  реклама  приставок.  Боль¬ 
шее  -увы,  не  к  нам. 


5М5-БИТВА 

ПРИСЫЛАЙТЕ  СВОЙ  ВЫБОР  НА  ТЕЛЕФОН: 
+7(495)514-7321 

В  этом  номере  в  битве  сойдутся  две  человеконенавистничес¬ 
кие  игры.  Это  Резігоу  АП  Нитапз!  2  и  «Санитары  подзе¬ 
мелий».  Первая  повествует  о  нелегких  буднях  пришельца, 
изничтожающего  людей.  Вторая  -  о  людях,  которые  не 
заслуживают  права  жить.  Обе  можно  называть  комедиями. 
Какая  из  них  вам  больше  по  нраву? 

Выскажите  свое  мнение! 

В  сообщении  должны  быть  слова 
«5М5-6итва»  и  ваш  выбор: 


ОАН  или  Санитары 


ПОДВЕДЕНИЕ  ИТОГОВ  -  В  НОМЕРЕ  5(230) 

Мы  и  не  сомневались  в  блистательной  победе  бешеных  кро¬ 
ликов  над  хитрыми  обезьянами.  Ведь  все  знают,  что  кроликов 
может  победить  только  Реймен,  а  он  -  не  обезьяна.  Не  гово¬ 
ря  уж  о  том,  что  кроликов  просто  больше,  и  орут  они  громче. 
Словом,  полная  победа.  Ждём,  когда  ІІЬІзой  сделает  горлас¬ 
тых  пушистых  идиотов  героями  отдельного  игрового  сериала. 


Где  в  Интернете  можно  взять  АМѴ,  чтобы 
много  и  хороших? 

Вам  нужно  знать  ровно  один  сайт:  ИНр:// 
\д/цл/ѵ.апітетизісѵігіеоз.ога.  Это  круп¬ 
нейшее  в  мире,  уникальное  коммьюни- 
ти,  объединяющее  создателей  и  зрителей 
АМѴ.  Там  же  хранятся  десятки  тысяч  фа¬ 
натских  клипов,  на  просмотр  которых  уй¬ 
дут  месяцы,  а  то  и  годы. 

А  будет  ли  Гаіігепііеіі  2? 

Продолжение  РаМепбеіІ  не  анонсирова¬ 
но.  Разработчики  игры  (команда  (Зиапііс 
Огеат)  сейчас  трудятся  над  игрой  Неаѵу 
Ваіп,  которая  уже  была  представлена 
публике  в  виде  технологического  демо 
для  Р53.  Это  значит,  что,  скорее  всего, 
в  обозримом  будущем  сиквел  Раітгепітеіі 
мы  не  увидим. 

В  некоторых  играх  от  первого  лица  (иногда, 
хоть  и  редко,  от  третьего),  а  также  в  симулято¬ 


рах,  начинает  болеть  и  кружиться  голова,  тош¬ 
нит.  С  чем  это  связано? 

Возможно,  с  трехмерной  графикой  и  ис¬ 
кажением  перспективы.  Когда  природа  со¬ 
здавала  наши  мозги,  она  знать  ничего  не 
знала  о  мониторах  с  полигонами.  И  хотя 
создатели  трехмерной  графики  сделали 
всё  возможное,  чтобы  приблизить  изоб¬ 
ражение  на  экране  к  реальному  трехмер¬ 
ному  пространству,  мозг  иногда  «чувству¬ 
ет  обман». Голова  без  проблем  переносит 
одно  искажение,  но  когда  её  заставляют 
смотреть  на  ЗР-графику  часами,  она  начи¬ 
нает  чувствовать  себя  дурно  (эффект  при¬ 
мерно  такой  же,  как  если  долго  кружить¬ 
ся  на  одном  месте).  Стоит  заметить,  что 
эффект  проявляется  довольно  редко,  слу¬ 
чайным  образом  и  носит  характер  «инди¬ 
видуальной  непереносимости». 

Что  известно  о  ВІоосШаупе  3  и  будет  ли  вообще? 
А  то  толпа  народа  ждет. 


Не  известно  решительно  ничего.  Права  на 
название  находятся  у  издательского  до¬ 
ма  Маіезсо,  который  переживает  отнюдь 
не  лучшие  времена,  и  фанаты  опасаются, 
что  третьей  части  можно  вообще  не  уви¬ 
деть.  Если,  конечно,  лицензию  не  переку¬ 
пит  кто-то  иной. 

Сейчас  часто  стало  появляться  слово  ТЬапаІоз, 
даже  в  играх.  Что  оно  означает? 

Это  имя  собственное;  Танатос  -  олицет¬ 
ворение  смерти  в  древнегреческой  ми¬ 
фологии.  Часто  изображается  крылатым 
юношей  с  погашенным  факелом  в  руке. 

Аккаунт  в  ХЬох  Ыѵе  зарегистрирован  в  Вели¬ 
кобритании.  С  какой  российской  пластиковой 
карты  можно  оплатить  доступ  и  контент? 

С  любой  карты,  пригодной  для  покупок 
в  Сети.  Вы  в  меню  консоли  указываете 
данные  вашей  карты,  а  в  качестве  адреса 
для  отправки  счетов  вводите  любой  бри¬ 


танский  адрес  (отлично  подойдет  адрес 
какого-нибудь  разработчика,  указанный 
в  Мануэле),  работает. 

Скажите,  будет  ли  создаваться  МідМ  апсі 
Мадіс  10?  А  Оеиз  Ех  3? 

Бренд  МідМ  апб  Мадіс  сейчас  находит¬ 
ся  во  владении  ІІЬІзой,  и  мы  не  думаем, 
что  компания  вдруг  остановится,  выпус¬ 
тив  всего  две  успешные  игры  по  вселен¬ 
ной.  Хотя  мы  не  слышали  ни  официаль¬ 
ных  анонсов,  ни  даже  слухов,  но  есть 
все  основания  полагать,  что  рано  или 
поздно  мы  увидим  и  ролевую  МідМ  апб 
Мадіс  1 0.  Что  касается  йеиз  Ех  3,  то  пос¬ 
ле  коммерческого  провала  второй  час¬ 
ти  Реиз  Ех  эту  игру  «выгнали  из  семьи» 
и  переименовали  в  Ргоіесі:  ЗпоѵѵЬІІпб. 
Права  на  название  Реиз  Ех  находятся 
у  Еісіоз,  и  компания,  кажется,  не  горит 
желанием  возвращаться  к  киперпанков- 
ской  вселенной. 


шиита  аі№ці  0 


Другим  участникам  финальной  игры 

достанутся  ценные  призы: 

-  мощные  персональные  компьютеры 

-  игровые  приставки  последнего  поколения 

-  эксклюзивные  геймерские  сувениры 

-  лучшие  игры  Еіесігопіс  Агіз  с  автографами  звезд 
игровой  индустрии! 


*  Маршрут  поездки  будет  объявлен  дополнительно. 


ЭТО  СОБЫТИЕ,  КОТОРОЕ 
БЫВАЕТ  РАЗ  В  ЖИЗНИ! 


КОНКУРС 


Отборочный  этап  конкурса  завершился.  Список  из 
10  победителей  отборочного  этапа  будет  опубликован 
в  №6’2007  Не  пропусти!  Возможно,  в  нем  ты  найдешь 
и  свою  фамилию. 

Напоминаем,  что  победители  отборочного  этапа  отправятся 
в  Москву  для  участия  в  грандиозном  геймерском  шоу, 
в  рамках  которого  пройдет  суперфинал.  В  увлекательной 
интеллектуальной  викторине  определится  победитель 
конкурса.  Он  получит  уникальный  приз  -  бесплатную 
экскурсию  по  ведущим  студиям  компании  Еіесігопіс  Агіз! 


Не  пропусти! 

Список  из  10  победителей 
отборочного  этапа 
будет  опубликован 

в  №6’2007 


ЕА  Мопігеаі.  \ 

сіошпіошп  Мопігеаі, 
ОиеЬес,  СапасІа^Ь 


ЕА  ВесІѵѵоосІ  ЗИогев. 
Весішоогі  Сііу, 
СаІіТогпіа,  Ц$А 


ч 


*  Ш 

ЕА  Сапасіа, 
Ѵапсоиѵег,  ^ 
Вгііізіі  СоІишЬіа, 
Сапасіа  I 


ЕА  ЬА,  Ьоз  Апдеіез, 
СаІіТогпіа.  Ц$А 


иіш 


Когда  и  где  пройдет  супер 
финал  конкурса? 

Суперфинал  конкурса 
пройдет  в  Москве  в  апреле. 
Более  тонная  информация 
о  времени  и  месте  прове¬ 
дения  суперфинала  будет 
опубликована  в  одном 
из  следующих  номеров. 


Когда  будут  опубликованы 
правильные  ответы  на  воп¬ 
росы  отборочного  этапа? 

Правильные  ответы  будут 
опубликованы  в  І\І°6’2007. 
Купив  журнал,  ты  сможешь 
посчитать  количество  на¬ 
бранных  баллов. 


Будете  ли  вы  рассказывать 
о  поездке  по  студиям  ЕА? 

Обязательно!  Вместе 
с  победителем  конкурса  в 
тур  по  студиям  ЕА  отпра¬ 
вится  наш  корреспондент. 

Он  будет  вести  подробный 
репортаж. 


Если  наберется  больше  10 
человек,  которые  правильно 
ответили  на  все  вопросы, 
как  вы  будете  выбирать 
участников  суперфинала? 

В  этом  случае  участники 
суперфинала  будут  опреде¬ 
лены  случайным  образом. 


Если  я  попаду  в  число  10 
финалистов,  нужно  ли  мне 
будет  платить  за  переезд  и 
проживание  в  Москве? 

Все  расходы  по  переезду 
и  проживанию  участников 
суперфинала  оплачивают 
организаторы  конкурса. 


Призы  получат  только  10 
финалистов  или  все, 
кто  ответил  на  вопросы 
правильно? 

Призы  будут  разыграны 
только  между  участниками 
суперфинала. 


Для  тех,  кто  не  в  курсе... 

Еіесігопіс  Агіз  -  крупнейший  в  мире  издатель  и  разработчик  компьютерных  и  видеоигр,  благодаря  которому 
увидели  свет  такие  знаменитые  игровые  серии,  как  №есІ  Рог  $реегі,  ВаШеііеМ,  ТИе  $іш$,  РІРА,  (МП.,  ИВА, 
ВІаск  &  ШНКе,  ЗішСіІу  и  другие.  Студии  ЕА  расположены  по  всему  миру:  от  Азии  до  Канады. 


АНОНС 


Политические  интриги  могуществен¬ 
ных  империй,  кровная  месть  и  бунт 
против  божеств  -  такую  «Последнюю 
Фантазию»  за  двенадцатым  номером 
припасла  для  нас  5циаге  Епіх,  неожи¬ 
данно  оставив  за  кадром  уже  ставшую 
привычной  трогательную  историю 
о  любви.  Самая  долгожданная  ВР6  2006 
года  наконец-то  добралась  до  Европы, 
отстав  почти  на  четыре  месяца  от 
американского  издания. 


НОМЕРЕ 


ІІШМШ 


ЕЕ  ымііш  ям 


АНОНС 


М 

МОРСКОЙ  ОХОТНИК  (РС) 

Какие  изменения  произошли  с  симулятором  москитного 
срлота  за  прошедший  год? 


шшт 


ТЕ5Т  РРІѴЕ ІІНЫМІТЕО  (РС) 

Лучшая  гоночная  игра  на  ХЬох  360  -  теперь  и  на 
компьютерах. 


ИМ 


ОБЗОР 


ОФИЦЕРЫ  (РС)  ИНСТИНКТ  (РС) 

Варгейм  в  реальном  времени  от  СП  №.  Секретные  эксперименты  корейских  ученых  и  Михаил  Пореченков. 


ІТ’$  А  ѴѴОЫОЕКЕІЛ.  ѴѴОКШ  (0$) 

Семь  дней  игры  со  смертью  подарит  вам  5диаге  Епіх. 


ЕШ  РАИТА5Ѵ III  (0$) 

Ролевой  ретроблокбастер 


зш 

МИФЫ  ПОКЛОННИКОВ  ГШАЬ  РАЫТА5У 


Торжественное  опровержение  самых  популярных  слухов. 


цпштіт  аий)]  0 


(дате)іаті 

опііпе 


Все  игры  на  одном  сайте 

Полная  информация  обо  всех  игровых  проектах  за  последние  10  лет 


№р://жт.датеІап(І.ги/  Оагк  Еаіі:  ТЬе  ІоигпаІ  /  Оіѵіпе  Оіѵіпііу  2  /  Еіеѵаіог  Асііоп  ОІсІ  &  №ѵѵ  /  0огаЬа$е  /  Соп- 

зігисііоп  Оезігисііоп  /  Япсііпд  кето  /  ВеоѵѵиІГ  /  ѴѴагіо  Іапб  Абѵапсе  /  СамоГ  онки  /  Сгіскеі  07  /  Оагкзіаікегз  Скігопісіе:  ТЬе  СЬаоз  Тоѵѵег  /  Оаѵіб  РоиіІІеІ  Тибо  / 
ВІаск  апб  ѴѴЬІІе  2  /  МапЬипІег:  ІТеѵѵ  Ѵогк  /  Кеуз  Іо  Магатоп  /  СооІ  104  Мег  &  ВеІІІпе  /  КпідМВЬІТІ  2:  Сига  о!  Воиіз  /  РІІЕС  /  Тасііса  Опііпе  /  Врасе  Соіопу  / 
РупазІу  ѴѴаггіогз  Абѵапсе  /  Рзі-Орз:  Врата  разума  /  Каутап  2:  ТЬе  Сгеаі  Езсаре  /  Егеекзіуіе  /  5САК  -  Спортивная  команда  Альфа  Ромео  /  Лохотронщик: 
Сгаіу  І.оіо  /  Вргіпд  Вгеак  /  МапЬипІег  2:  Вал  Егапсізсо  /  Расіііс  МЬегаІіоп  Еогсе  /  Егапкііп’з  Сгеаі  АбѵепІигез  /  ЕгиіИаіі  /  ВІагзсаре  /  ВотЬегтап  /  ІІЕРА  СЬат- 
ріоп5  Іеадие  2004-2005  /  Оеабіу  Вкіез  III  /  ѴѴеЬшоІІ  /  Ргаеіогіапз /Аппо  ѴѴаг/ РоЬоВІІП  /  СиіІІу  Сеаг  X  Абѵапсе  Ебіііоп  /  Противостояние  5:  Война,  которой 
не  было  /  бипзіаг  Вирег  Негоез  /  ВОСОМ  3:  ІІ.В.  №ѵу  ВЕАІз  /  Тгорісо:  Рагабізе  Ізіапб  /  ВотЬегтап  ВІогу  /  СгазЬ  Воот  Вапд!  /  .Ьаск//ІпІесІіоп  Рагі  1  /  Теепаде 
МиІапІ  Мпіа  ТигІІез  3:  МиІапІ  Ыідітітаге  /  РгітаІ  /  Чистильщик  /  Віаг  ѴѴагз:  ОЬі-ѴѴап  /  Виттопег  2  /  Кеб  ЕасІіоп  II  /  Дилемма  /  Мг.  Втооііез  Соез  Ыиізо  / 
ВоЬ  Розз  Раіпііпд  /  Волкодав:  Месть  Серого  Пса  /  ОН-Роаб  Ребпеск  Расіпд  /  Саке  Мапіа:  Васк  То  ТІте  Вакегу  /  Нагіет  СіоЬеІгоНегз:  ѴѴогІсІ  Тоиг/ ВреІІРогсе  2: 
ВЬабоѵѵ  ѴѴагз  /  Таіктап  /  Роѵѵегйготе  /  НагоЬоІз  Асііоп!  /  СЬазе:  НоІІуѵѵоосІ  ВІипІ  Огіѵег  /  РиЬ  КаЬЫІз!  /  МОЮ  Агтадеббоп  /  ЕгееѴѴогІб  /  СгапсІ  ТЬеІІ  Аиіо: 
Ѵісе  Сііу  /  МдЫзЬабе  /  Рипе  Сепегаііопз  /  СопциезІ  2:  ТЬе  Ѵугіит  иргізіпд  /  Кагаоке  РеѵоІиІіоп  Ѵоіите  3  /  Као  ІЬе  Капдагоо  Роипб  2  /  Ііапозігау  /  Вот  / 
Атегіса:  N0  Реасе  Веуопсі  ІЬе  Ипе/ѴѴѴѴЕКаѵѵ/ Чужие  /  Врісіег-Мап  2  /  ІІогІЫапсі /Сип  ВЬоиОоу/п  /  Чоіпі  Тазк  Еогсе  /  Меіеоз  /  Вокіаі:  ТЬе  Вип  Із  іп  Ѵоиг  НапсІ 
/  Йупазіу  Тасіісз  /  Віаг  ѴѴагз:  КпідЫз  оі  ІЬе  ОІЬ  КериЫіс  /  ВіпдВІаг  /  ВЬайоѵѵдгоипсІз  /  Віаг  ѴѴагз:  ІесІІ  КпідМ  II  -  ІесІІ  Оиісазі  /  Тот  СІапсу’з  Врііпіег  СеІІ  РоиЫе 
Адепі  /  Реіег  Іаскзоп'з  Кіпд  Копд  /  МуІЬ  III:  ТЬе  ѴѴоІІ  Аде  /  СепеТогде  4:  ВеЬеІІІоп  /  Магк  оі  Кгі  /  АігВІаЬе  /  Агсапит:  01  Віеатѵгогкз  апй  Мадіск  ОЬзсига  / 
ЕуеТоу:  Кіпеііс  /  ЕуеТоу:  Мопкеу  Мапіа  /  Великие  битвы:  Битва  за  Курск  /  Еей  ВеЫпй:  ЕІегпаІ  Рогсез  /  Роіагіит  /  ѴѴЬо  ѴѴапІз  Іо  Ве  а  СаііІІІопаіге?  /  Іаск 
Кеапе /  Еогб  Вігееі  Касіпд:  ІА  РиеІ  /  МеІаІ  Агтз:  СІіІсЬ  іп  ІЬе  Вузіет  /  ВІІкгоаб  Опііпе/ РеѵіІ  Мау  Сгу  /  Езсаре  Ігот  Аісаігаг  /  Сгітесгаіі /  Нога  Расіпд  Мап- 
адег  2  /  МВ  Сада:  А  Раѵѵп  /  ИНЕ  2005  /  Так  2:  ТЬе  ВІаН  оі  Огеатз  /  ИехІ  Сепегаііоп  Теппіз  2003  (РоІапЬ  Саггоз  2003  / 115  Ореп  2002)  /  Іедепб  оі  2еІсіа:  ТЬе 
МіпізЬ  Сар  /  Сапд  ѴѴаг  /  Агту  оі  1т  /  РиІІтеІаІ  АІсЬетіз!  апб  ІЬе  Вгокеп  АпдеІ  /  СазІІеѵапіа:  Рогігаіі  оі  Киіп  /  Р.Сгау-Мап  /  ИІ-ОЬ  /  Вгисе  Еее:  ОиезІ  оі  ІЬе 
Ргадоп  /  ТЬгее  КіпдсТотз  2:  СІазЬ  оі  Оезііпу  /  ѴѴагЬаик  /  МоІоСР  2006:  ІЛІІтаІе  Васіпд  ТесЬпоІоду  /  Ѵз:  ТЬе  Агк  оі  ИарвЬІІт  /  АІІеп  ВІазІ:  ТЬе  Епсоипіег  / 
Сипзііпдег  СігІ  ѴоІ.  1  /  Іп  Соіб  ВІооб  /  Ргіпсезз  ИаІазЬа:  ВІиОепІ  Весгеі  Адепі  /  Тропико  2:  Пиратский  остров  /  СгапсІ  ТЬеН  Аиіо  3  /  Іедасу:  Оагк  ВЬабоиз  / 
Меігоій  Ргіте  2:  ЕсЬоез /  Сопзіапііпе  /  Аде  оі  МуІЬоІоду:  ТЬе  Тііапз/  Кіпд  о(  Воиіе  66 /  Саіѵѵотап  /  Тусооп  Сііу:  №ѵѵ  Ѵогк  /  ВІЙ  Меіег’з  Каіігоасіз!  /  Каутап  3: 
НооЫит  Наѵос  /  Виттопег  /  25  Іо  Іііе  /  ѴѴ.ЕІІ  Опііпе  /  Саіасііс  ѴѴгезІІІпд:  Реаіигіпд  ІЛІІтаІе  Мизсіе  /  МебаІ  оі  Нопог  Різіпд  Вип  /  Собе  Аде  Соттапбегз  / 
Проклятые  Земли:  Затерянные  в  Астрале  /  МеІаІ  Сеаг  Воііб  2:  ВиЬзІапсе  /  С.В.И.Н.  /  Нипііпд  Ііпіітііеб  3  /  РаІІ  Виппег  ЗИ  /  Веда  КаІІу  2006  /  ЕВРМ  N41  Носкеу 
2К4  /  Еѵоіиііоп  6Т  /  Вегіоиз  Ват:  ТЬе  Еігзі  Епсоипіег  /  ТотЬ  Каібег:  ТЬе  РгорЬесу  /  МеІаІ  Еаіідие  /  Віаг  №1  Егопііег  /  Бід  Рид:  Ріддіпд  Вігіке  /  МогІаІ  КотЬаІ: 
Ресерііоп  /  ЕуеТоу:  РІау  /  Рипдеоп  Віеде  II:  Вгокеп  ѴѴогІб  /  Одиссея  капитана  Блада  /  ВаШеЯеИ:  Ваб  Сотрапу  /  Кіпд  оі  ЕідЫегз  Махітит  Ітрасі  2  /  РеаІЬ 
1г.  /  Веп  Ниг/ Космические  рейнджеры  2:  Доминаторы  /  СоІбепЕуе:  Родие  Адепі  /  Шпаг  КпідЫз  /  Раіб  Оѵег  ТЬе  Ріѵег  /  Рооіз  /  Воипіу  Ноипбз  /  Аде  оі 
ѴѴопбегз:  ВЬабоѵѵ  Мадіс  /  Ісеѵѵіпб  Раіе  /  Еіеіб  Соттапбег  /  Оаідаззо!  Вапб  ВгоІЬегз  /  Сига:  ТЬе  Еуе  о(  Ізіз  /  Ргіпсе  оі  Регзіа:  ТЬе  Тѵго  ТЬгопез  /  Різпеу'з  ПІо  & 
ВІІІсЬ  /  Весопб  И(е  /  ВотЬегтап  Ьапб  ТоисЫ  /  Егоддег  Неітеі  СЬаоз  /  Вегіоиз  Ват  Абѵапсе  /  Вопіс  Абѵепіиге  2  ВаНІе  /  N41 2003  /  ТЬгопе  оі  Рагкпезз  /  НІІ- 
тап:  Сопігасіз  /  ѴѴогтз  ВІазІ  /  Реіаѵѵаге  ВІ.  ІоЬп  Ѵоіите  3:  ТЬе  ВеасІІІТ  Тгадебу  /  Неаѵу  ѴѴеароп  Реіихе  /  Езсаре  Ѵеіосііу  ІТоѵа  /  ВаПІез  оі  Ргіпсе  о!  Регзіа  / 
МеІаІ  ВІид  Абѵапсе  /  Мопзіег  Мабпезз /  ѴѴагЬаттег  40  000:  СІогу  іп  РеаІЬ  /  ВрІазЬбоѵт:  Рібез  Сопе  ѴѴІІб  /  Рагк  СІоиб  /  ВІагзЬірз  Ііпіітііеб:  Ріѵібеб  Саіахіез 
/  ВЬабош  Мап:  2есопб  Сотіпд  /  ЕідЫ  МдЫ  2004  /  Сопбетпеб:  СгітіпаІ  Огідіпз  /  ІТееб  Іог  Врееб  Мозі  ѴѴапІеб  5-1-0  /  Мегарейс  3  /  Вітз:  ІІпіеазЬеб  /  Іогб  оі 
ІЬе  Ріпдз:  Тасіісз  /  Кіпдбот  ІІпбег  Еіге:  Негоез  /  ІІРС:  Виббеп  Ітрасі  /  Каібои  Расіпд  ВаНІе  /  Віоіеп  /  ЛПта  X:  Обуззеу  /  Ргадоп  Етрігез  /  Северный  Мир: 
Апзиг  ап  Раібо  /  Роте:  Тоіаі  ѴѴаг  ВагЬагіап  Іпѵазіоп  /  МарІеВІогу  /  Ргеебот  Еогсе  ѵз.  ТЬе  ТЫгб  РеісЬ  /  Сарсот  СІаззісз  Соііесііоп  Реіоабеб  /  Мопзіег  Тгискз  РВ 
/  Мпіа  Саібеп  ВІаск  /  6Т  Абѵапсе  3:  Рго  Сопсері  Расіпд  /  Ьипаг  Ьедепб  /  бак  апб  Рахіег  /  ѴѴІіагбгу  8  /  Мг.  РоЬоІ  /  Оѵегсіоскеб  /  Воссег  Еигу  /  ВѵѵіІсЫіге  /  Братва 
и  Кольцо  /  Рігаіез  о(  ІЬе  СагіЬЬеап:  Реаб  Мап'з  СЬезІ  /  ОиІРип  2006:  Соазі  2  Соазі  /  Агтогеб  Соге:  Ыехиз  /  АпасЬгопох  /  Иееб  (ог  Врееб:  Ноі  РигзиіІ  2  /  Рау 
оі  ІЬе  Миіапіз  /  КігЬу  Аіг  Рібе  /  ВеНІегз  4  /  Віаг  ѴѴагз:  Саіасііс  ВаШедгоипбз  /  ЕаІІоиІ:  ВгоІЬегЬооб  о(  ВІееІ  /  Оагк  Аде  о(  Сатеіоі:  ІаЬугіпІЬ  оі  ІЬе  Міпоіаиг  / 
МЕТРО  2033:  ТЬе  Ьаз!  Реіиде  /  Хепиз  2:  Белое  золото  /  Шпіепбодз:  ОасЬзЬипб  апб  Егіепбз  /  Меда  Мап  ВаНІе  СЬІр  СЬаІІепде  /  Агоипб  ІЬе  ѴѴогіб  іп  80  Рауз  / 
МесЬѴѴаггіог  4:  Мегсепагіез  /  Егате  Сііу  КІІІег/  СотЬаІ  Міззіоп:  ВЬоск  Еогсе  /  Ногат  /  Еігеб  Ир!  /  ВЬІеІб  /  ѴѴаг  ѴѴогіб:  Тасіісаі  СотЬаІ  /  Мабадазсаг  /  МаІіа:  ТЬе 
Сііу  оі  ВізІ  Неаѵеп  /  Віаг  Тгек:  Реер  Врасе  Мпе:  ТЬе  ЕаІІеп  /  Еазі  Іпбіа  Сотрапу  /  Ониблэйд  /  Сипбат  Вееб:  ВаНІе  АззаиІІ  /  Меда  Мап  2его  3  /  5ѴѴАТ:  СІоЬаІ 
Вігіке  Теат  /  МоЬІІе  Еогсез  /  Вреспаг  2  /  ЕІаЮиІ  /  Ьауу  &  Огбег:  Іизіісе  Із  Вегѵеб  /  ВЬептие  II  /  Іатез  Вопб  007:  ЕѵегуІЬІпд  ог  ПоІЬІпд  /  Вгіап  Ьага  Іпіегпа- 
ІіопаІ  Сгіскеі  2007  /  Вітз  2:  ІІпіѵегзііу  /  Вапіо  Рііоі  /  Каап:ВагЬагіап’з  ВІабе  /  Вруго:  А  Него'з  Таіі  /  ѴѴагіогбз  IV:  Негоез  оі  ЕІЬегіа  /  СиіІІу  Сеаг  X  /  Вріке:  ТЬе 
НебдеЬод  /  Рігаіез:  ТЬе  Іедепб  оі  ВІаск  Каі  /  Кіпд  оі  ЕідЫегз  ЕХ2:  Ноиііпд  ВІооб  /  Сгеаіиге  Сопііісі:  ТЬе  СІап  ѴѴагз  /  Віаг  ѴѴагз:  ВаНІе  Іог  ЫаЬоо  /  Тот  СІапсу’з 
ТЬе  Вит  оі  АН  Ееагз  /  Соттапбег  -  Еигоре  аі  ѴѴаг  /  Сгаіу  Егод  Расег  2  /  Рідітоп  ѴѴогІсІ  Р5  /  ЕігеІідЫег  Соттапб:  Радіпд  Іпіегпо  /  Боевая  Машина  Акилла  / 
ИеідЬЬоигз  Нот  НеІІ  2:  Оп  ѴасаІіоп  /  Ноѵег  Асе:  СотЬаІ  Расіпд  2опе  /  ВаЬоІаде:  Еізі  о(  ІЬе  Етріге  /  АІагт  Іог  СоЬга  11:  №1го /  Соіб  №дМ  Вип  /  ЕІегпаІ  Вопаіа 
/  Полет  фантазии  /  Мазз  ЕНесІ  /  Ваібиг’з  Саіе:  Оагк  АІІІапсе  /  РитЫе  Козез  /  Вѵѵогб  оі  ЕІЬегіа  /ТітеВрІІНегз  II  /  N141 2004  /  РизЬ  Іог  Вегііп.  Бросок  на  Берлин 
/  Біе  Нагб:  Иаквіоті  РІаіа  /  ННтап:  ВІооб  Мопеу  /  СІІХг:  Расе  Іо  Резиггесііоп  /  Еіге  ЕтЫет:  РаІЬ  оі  Рабіапсе  /  5.Т.АІК.Е.Р.:  ВЬабоѵѵ  01  СЬегпоЬуі  /  Еогтиіа 
Опе  06  /  Резсепі  3  /  Махіто  ѵз.  Агту  оі  2іп  /  Сгузіаі  Кеу  2:  ТЬе  Еаг  Реаіт  /  Сгапбіа  Хігете  /  Сгоззііге  /  Параграф  78  /  Звездный  Легион:  Битва  за  оранжевую 
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